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Dungeons & Dragons 3º Edição está chegando em português! Notícias otimistas 
dizem que o Livro do Jogador, o primeiro dos três livros básicos, chega às prateleiras já 
“nas próximas semanas. Como preparativo para a vinda do mais popular RPG do mundo, 
esta edição tem duas surpresas. Primeiro, as estatísticas de jogo dos astros de HOLY 
AVENGER para a 3º Edição. E segundo, para aqueles que não puderem esperar pelo 
novo Livro dos Monstros, uma resenha detalhada sobre o Guia de Monstros de Arton 
— incluindo regras de conversão para D20, o novo sistema do D&D. 

Outro presente para vocês é Victory. Com sua segunda mini-série já em bancas, 
esta edição da DB vem com um pôster duplo — com desenhos de Eduardo “Mortal 
Kombat” Francisco, Roger “X-Men” Cruz e cores de André “Lua dos Dragões” Vazzios. 
Além do pôster, temos também uma HQ inédita com a semideusa Vitória visitando... o 
Encontro Internacional de RPG!!! 

Mas as verdadeiras grandes atrações deste número são a segunda parte de Sakura 
Card Captors (quem podia imaginar que as tais Cartas Clow seriam um sucesso tão 
grande?) e a adaptação do filme Final Fantasy: The Spirits Within para 3D&T, 
GURPS, Invasão e até AD&D. Ainda que o filme não seja fiel aos games, com certeza 
tem muita coisa que o bom Mestre pode aproveitar. 
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Com Vampiro 3º Edição, a White Wolf tentou soprar 
vida nova em seu desgastado Mundo das Trevas — 
falando de Noites Finais, tensão entre os Membros, o 
retorno dos Antediluvianos e coisas assim. Não funcio- 
nou: grande parte do público se decepcionou com a tal 
“revolução”, uma vez que as mudanças foram real- 
mente poucas. Nada comparado, por exemplo, à com- 
pleta reviravolta que marcou o D&D 3º Edição. 


Mesmo assim, Vampiro ainda é um jogo forte no 
Brasil — e os outros títulos também deveriam receber 
suas edições revisadas para se acomodar ao novo- 
mas-nem-tanto-assim Mundo das Trevas. Lobisomem? 
Por enquanto, apenas lá fora. Espantosamente, a 
Devir trouxe antes a versão revisada de Mago: a 
Ascensão, o terceiro livro básico da linha Storyteller. 
(Será por causa da febre Harry Potter?) 


Para quem não conhece, Mago é sobre pessoas co- 
muns que Despertam e se tornam capazes de realizar 
magia. Seu poder funciona através da alteração da 
realidade. Esses Magos se organizam em Tradições 
(como os clãs vampíricos e as tribos dos lobisomens) e 
lutam contra a Tecnocracia, um tipo de “polícia da reali- 
dade”, que pretende manter as coisas como estão. 


De acordo com o novo Mago, as Tradições foram der- 
rotadas na Guerra da Ascensão. Mas com isso a Pelícu- 
la tornou-se mais densa e mortífera; o paradigma do 
consenso esmagou ou expulsou os magos poderosos 
demais da Terra, o Paradoxo é cada vez mais implacá- 
vel, e uma enorme Tempestade assola a Umbra Som- 
bria. Não, leitor, não se assuste: Mago é assim mesmo, 
cheio de palavras e termos complicados. 


As principais novidades na nova edição são os efeitos 

das Noites Finais sobre o mundo dos Magos — coisas 

como ao morte do Antediluviano Ravnos, entre outros 

eventos. Parece que a própria mágica está mais limi- 

tada: “a Trama exerce um peso maior sobre a Arte, 

tornando a diferença entre a Mágica Verdadeira e a 

feitiçaria apenas conceitual.” Traduzindo, agora os 

Magos verdadeiros são mais parecidos com os Feiti- 

ceiros — ou Sorcerers, um tipo menor de mago, que 

tinha seu próprio livro (World of Darkness: Sorcerer) 

e também foi visto em uma matéria na DB *£56. Isso 

soa como se os Magos fossem agora mais fracos. 

Talvez a White Wolf esteja tentando remediar um 

| E antigo problema — Magos eram poderosos demais se 

ER A  / comparados a vampiros e lobisomens. 
As novas | 


| imagens de O novo Mago tem 312 páginas, capa dura, 
Imagens de Tese 


excelente impressão e acabamento (melhor ainda que 


Mago: a Ascensão: ; a ” 
eg ge gm BRSuor Vampiro) e belíssimas ilustrações nas aberturas dos 
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 D&D no Brasil!!! 





jougias H auimarães (também 
( radutor da Devir e um dos atuais 
áveis pelo Dungeons & Dragons, anuncia para 
ivro do Jogador D&D — - Versão nacional do 
S Handbook, O primeiro dos três livros Dásicos do 
gundo ele, O livro ja estava em gralica durante 
nto editorial desta edição da DB. sendo nossive 
enha sido lançado quando você estiver lendo Isto 
as qlz ainda que O ptano é lançar o Livro do Mestre Quem também 
, e 0 Livro dos Monstros em novembro — uir não está perden- 
nes. Um ritmo infinitamente superior à época da do tempo é a 
quando a Devir mal trazia um livro por ano Daemon, já pre- 
| parando o pri- ? 
meiro suplemento em D20 — sistema de regras 
compatível com D&D — em língua portuguesa. É o 


—— z Guia de Armas Medievais 3º Edição. 


r do notório histórico de atrasos e cancelamentos da 
Jevir (alguem falou em Artes Marciais? Cthulhu? 


ny! , 3 Da e, 
Shangeling?). desta 


(ez parece Nave 
À nova versão do GdAM veio ampliada, com mais 


páginas, mais armas, características mais completas 

(incluindo peso, tamanho e preço) e com regras 

para os seguintes sistemas: Daemon (Arkanun, 
Trevas, Tormenta 3E), GURPS, Storyteller (Vam- 

jásicos da antiga piro, Lobisomem, Mago) e agora também para 

à Edição estão D20 (D&D 3º Edição). 


esgotados e não há | À Roi o af “Esta nova versão é mais uma atualização que um 
IVTOS NOVOS eim | En Du a | produto totalmente novo” diz Norson Botrel, editor 
nortuguês? E | A 5 do Guia. “Quem já possui a 2º Edição não vai 
AE R precisar desta, a menos que deseje as novidades 
incluídas nela ou esteja pensando em jogar o D20”. 
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Eventos: 
E * Palestras sob sobre RPG. para iniciantes 
e divisão des sistemas; | 
 EAS e Live. Action (Mestre: Tauat);| 
o » Sessões. dei jogo com sistemas diversos; : 
a Ff g: Apresentação de Banda de Rock (Mr. Jango; 
se E Peças, Teatrais; 
. « Venda de Livros de F RPG: | 
” p: O era com contos € e fotos do encontro anterior 
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Horário: das 7:30 às 12:00 e das 14:00 às 18:30, 


Local: HQ Bar - Rua Bento Brasil nº.162 W - Centro 


Boa Vista - Roraima 
(CU lado da livraria Livro Center, atrás da praça qa a matriz) 


Informações: (95) 9972:7540 (c/ Ornélio) Data: é e 9 de setembro, 
(95) 623 6002 (c/ Vero Ingresso: R$ 2,00 + 1 kg de alimento não perecível 


ORGANIZAÇÃO: 
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LUA DOS DRAGÕES, 
uma das maiores 
produções da HQ 
nacional, agora reunida E 
em um só volume. Com 
roteiro premiado de 

Marcelo Cassaro e 
arte fenomenal de 
André Vazzios, sem 
nada a dever aos 
melhores quadrinhos 
europeus. Prêmio 
HQ Mix por Melhor 
Mini-Série Nacional. 
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Edição especial 
limitada para 
colecionadores. 

À venda apenas 

em pontos de 

venda especializados 


ou pelos fones (011) 
3849-2266 ou 3849-1159. 














eles vão pegar VOCÊ! 


O Internacional pode ser 
O maior, mas O mais 
tradicional (e também 
mais simpático, alguns 
diriam) encontro RPGista 
do Brasil é o Sampa RPG, 
realizado pela Devir. 





Apenas mais um entre os títulos que inundaram o mercado 
em 95, Invasão foi um dos primeiros RPGs de ficção 
científica totalmente produzidos no Brasil. Era uma indis- 
tarçável mistura de Arquivo X com o romance de FC 
Espada da Galáxia: basta substituir os aliens baixinhos e 
cinzentos pelos metalianos. 

Nesta primeira versão, os personagens jogadores 
eram humanos normais, sem grandes poderes, às voltas 
com aliens infilirados e conspirações governamentais. 
Trazia mais elementos introdutórios, como pequenos con- 
tos, uma HQ, uma aventura pronta inicial e até uma 
aventura-solo. Mais tarde, o jogo migrou da Trama 
Editorial para a Daemon e ganhou sua atual 2º Edição, 
agora com personagens mais poderosos e variados. 

Muitas regras da primeira edição hoje soam bem 
engraçadas. Você precisava, por exemplo, pagar pontos 
de Aprimoramento para acessar a Internet (na época 
quase não havia usuários domésticos; apenas empresas e 
universidades tinham aces- 


so à rede). O Caso Roswell BU Pe fr 
era ainda recente. E a ex- ESR Pagto Moe À 












À edição deste ano será 
no dia 6 de outubro, das 9 
as 17 horas. Normalmen- Isis SETE “ 
te realizado no Tênis Rudeto EV TRê Bi bue SPA 
Clube Paulista, desta vez - ci 
o evento mudou de ende- “ad 
reço: será no Clube de Ng Judo Moe ame Jos ooo 

São Vito, R. Fernandes 
Silva 96, próximo ao metrô D. Pedro Il, SP/SP. Jogadores 
pagam R$ 4,00 e Mestres pagam R$ 2,00. 
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A maior tradição do Sampa RPG é oferecer a todos os parti- 
cipantes um jogo como brinde. Títulos como Peste Negra, 
Refrão e Mulheres Machonas Armadas até os Dentes foram 
publicados especialmente para esse fim. Este ano é a vez de 
um dos RPGS mais engraçados dos últimos tempos — 
Pokéthulhu, uma mistura aloprada de Pokémon e Call of 
Cthulhu. Pois é, deuses-monstros de bolso! 


plosão do ônibus espacial isaiiaaaniaaaana a 
Challenger não era coisa 
tão “pré-histórica” quanto 
parece hoje em dia... 
Embora seja raro, ainda 
é possível encontrar o pri- 
meiro Invasão em algumas 


ps ; livrarias especializadas. 
O Sampa RPG aceita inscrições antecipadas até 22 de 


setembro. Mais informações em www.devir.com.br 
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Arevista DRAGÃO BRASIL apresenta orgulhosamente o 
novo MANUAL 3D&T Revisado e Ampliado, 

com tudo que você precisa para construir 

seus próprios heróis e jogar aventuras de 

RPG em estilo anime/mangá/games. 


Esta nova edição contém: 
- 160 páginas. 
º Mais de 110 magias. 


* 26 Vantagens e 
Desvantagens Unicas: 
Minotauro, Meio-Orc, 
Meio-Dragão e outras. 


* Poder de Gigante 
e Poder Infinito. 


e Objetos Mágicos. 


* Tudo sobre os deuses, 
clérigos e magias do mundo 
de HOLY AVENGER. 


OQ livro básico definitivo d 
odom 
DEFENSORES | 
o | TÓQUIO 


Fº Edicão 
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Ão lado: os únicos 
bestiários em português 
(todos esgotados) 


- 250 MONSTROS 











Matar monstro. Esta pode ser uma forma simples demais de 
definir o RPG, mas não menos verdadeira. Dungeons & Dragons, 
o primeiro jogo deste tipo do mundo, tem como tema heróis 
aventureiros explorando masmorras e combatendo monstros de 
todos os tipos. 


Assim sendo, é estranho que — com tantos títulos em RPG atual- 
mente existentes em português — os livros sobre monstros sejam 
tão raros. Até agora apenas três bestiários haviam sido lançados no 
Brasil: Out of The Pit — Saídos do Inferno, livro de criaturas para a 
antiga linha Aventuras Fantásticas, da Marques Saraiva; Tagmar — 
Livro de Criaturas, para O primeiro RPG totalmente criado no Brasil, 
da antiga GSA; e, é claro, o Livro dos Monstros AD&D, o maior e 
mais completo. Todos estão esgotados, só podendo ser encontra- 
dos (com muita sorte) em lojas de livros usados. 


É uma situação bem diferente do que ocorre no exterior, onde os 
livros de criaturas têm muito mais destaque. Para o D&D 3º Edição, 
o Monster Manual foi um dos títulos mais ansiosamente esperados. 
Ele é um tipo de “livro básico dos monstros”, sendo que existem 
livros complementares chamados Monstrous Compendium. Curio- 
samente, o MC de Forgotten Realms (apenas com criaturas especi- 
ficas para o mundo de Toril) foi lançado ANTES do próprio livro 
básico deste cenário! O mesmo aconteceu com a nova linha 

Sword & Sorcery da White Wolf — a editora norte-americana de 
Vampire, que decidiu ter também um mundo medieval baseado no 
sistema D20. Seu Creature Collection veio antes mesmo do livro 
básico que descrevia o cenário das Scarred Lands. 


Agora, felizmente, o RPGista brasileiro tem pelo menos uma op- 
ção: o Guia de Monstros de Arton. 


“Adoro orcs. Especialmente no 
outro lado do machado. 


— Druumo, guerreiro anão 


Você vai encontrar no Guia todos os animais, monstros e raças 
até agora concebidos para Arton, o mundo de Tormenta — 0 
cenário medieval da DRAGAO BRASIL. 


Com texto principal de Marcelo Cassaro e algumas pitadas de Mar- 
celo Del Debbio, temos aqui toda a fauna artoniana. Desde as cria- 
turas já explicadas nos livros básicos, até monstros que tenham 
sido apenas citados ao longo de aventuras, matérias e HQs. Das 
feras-cactus apresentadas em uma das mais antigas matérias da 
DB, aos slarks derrotados por Lisandra em HOLY AVENGER 41. 


Mas não se trata apenas de uma coletânea — grande parte das 
criaturas é inédita. Entre as novidades temos os carniceiros, tipo 
de abutres que atacam os mortos-vivos; os pássaros-do-caos, 
que transformam a sorte em azar, afetando a habilidade de quem 
está por perto; grama carnívora, incubador, Igão-de-Keenn, mas- 
tim de Thyatis — e o terrível Random, um monstro imune a quase 
tudo, que possui uma única fraqueza aleatória. (Tarrasque? Quem 
precisa de Tarrasque?) 


Animais e feras mais “naturais” também estão presentes. Rataza- 
nas, grandes felinos, cavalos, elefantes, rinocerontes, símios e 

outros (incluindo versões pré-históricas ou monstruosas de quase 
todos eles). Dinossauros e monstros com premissas biológicas 
também têm seu espaço, como amebas gigantes, trilobitas, 
dionys (uma versão da planta carnivora dioneya) e o horror 
dos túmulos (embora o nome possa indicar o contrário). 


Não podiam faltar os monstros clássicos da fantasia medie- ZM 


val, como esqueletos, zumbis, goblins e dragões — mas 
com roupagem própria para o mundo de Arton. Não fique 
surpreso, por exemplo, ao descobrir que não existem pégasos e 
hipogrifos: há apenas O Pégaso e O Hipogrifo, criaturas únicas, 
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respectivamente as montarias pessoais dos deuses Khalmyr e 
Nimb. E o basilisco não é um lagarto letárgico com várias patas: 
mais se parece com o basilisco real da Terra, que vive na Amazônia 
e consegue correr sobre a água (sendo por isso também chamado 
de lagarto-jesus-cristo), mas ainda mantendo seu olhar petrificante. 


O mais divertido no Guia são as citações: cada tópico começa 
com um comentário de algum personagem artoniano sobre aquela 
criatura. Muitas vieram das páginas de HOLY AVENGER (“Acho 
que não tem mais de três ou quatro deles no mundo inteiro” disse 
Lisandra sobre o peixe-recife). As outras são inéditas: “Se atacam 
em bandos, então devem ser criaturas bem covardes!” diz Hyaku- 
nen, o Imortal, antes de ser desmembrado pelos quelicerossauros. 
Aliás, o tal Hyaku-nen teve a chance de conhecer (e ser morto 
por) grande parte dos monstros de Arton... 


“QuêS Queimar os restos do troll? 
Não, não fiz isso. Era importante?” 


— Angus Hardfall, aventureiro 


O conteúdo do Guia está repleto de boas idéias. Infelizmente, 
quanto ao visual, certos detalhes deixam muito a desejar. 


Na capa temos uma já clássica ilustração de André Vazzios, com 
o grifo morto-vivo Kaska (uma escolha curiosa, levando em conta 
que essa criatura NAO aparece no livro). Embora se trate de um 
excelente trabalho, essa imagem já havia sido utilizada muitas 
vezes pela Trama — em abertura de matérias, anúncios, pôsteres 
e até adesivos. Bem que a Daemon poderia ter solicitado ao artis- 
ta um trabalho inédito. 


Além disso, a capa sugere que as imagens internas têm o mesmo 
tratamento, o que não acontece. Todas as ilustrações são em 
preto e branco, de Rod Reis e Joe Prado. Ambos têm estilos bem 
diferentes de Vazzios. Isso, por si, não chega a ser problema. 


São mais de 50 ilustrações, cerca de uma imagem para cada duas 
páginas. Embora isso esteja dentro do padrão para os bestiários 
importados de GURPS, por exemplo, ficamos com a impressão de 
que é pouco para tantos monstros. Além disso, algumas imagens 
trazem duas ou três criaturas diferentes, ou ficam distantes do texto 
que falam delas. Em muitos casos fica impossível saber qual figura 
pertence a qual monstro. O uso de legendas ajudaria bastante. 


A escolha das criaturas que receberam ilustrações também pode 
desagradar os fas de Tormenta. Monstros estranhos e novos, que 
mereciam uma imagem para ajudar a entender melhor o bicho, não 
foram escolhidos — enquanto animais normais que todo mundo 
conhece, como ratazanas, ursos e cobras, têm figuras. 


Merece destaque o visual impressionante dos demônios da Tormen- 
ta e dos gênios, ambos de Joe Prado — mostrando o mesmo estilo 













Basilisco: magro, esquio, 
tm  nãoameaçador... 
eo EEEEE! 
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que consagrou o livro básico de Tormenta 3E. Mas Rod Reis mere- 
ce um belíssimo puxão de orelha: muitos de seus trabalhos são pura 
cópia de monstros equivalentes do Monster Manual do D&D 3º 
Edição. Algumas imagens, como o górgona e o troglodita, ficaram 
tão parecidas que quase podemos brincar de jogo-dos-sete-erros! 


Para piorar, alguns desses monstros nem mesmo combinam com 
0 texto. O já mencionado lagarto basilisco é um dos casos mais 
graves: enquanto o basilisco artoniano é magro e esguio (“não 
parece perigoso em combate corporal”, de acordo com a descri- 
ção), a imagem de Reis mostra um clone fiel do basilisco do MM 
— um bicho grande, ameaçador, pesado e com quatro pares de 
patas. O texto descritivo foi completamente ignorado. 


É realmente uma pena, pois o artista é bem capaz de produzir 
trabalhos melhores, sem copiar tão abertamente imagens de 
outros livros. 


“O primo Katabrok tem razão! 
Kobolis são umas pestes!” 


— Sandro Galtran, ladrão aventureiro 


se parte do visual decepciona, o conteúdo equilibra o valor do 
Guia de Monstros de Arton. 


É importante lembrar: além de ser o único bestiário atualmente 
disponível em lingua portuguesa, este é também o primeiro livro 
com estatísticas de jogo para criaturas de Tormenta, com regras 
para os sistemas 3D&T e Daemon. Mesmo os jogadores que não 
usam Arton como mundo de campanha podem usar o Guia em 
seus PRIOS cenários — mas os fãs de Tormenta devem 





aproveitá-lo muito mais. A descrição de muitas criaturas ajuda a 
preencher buracos que haviam sido deixados pelos livros anterio- 
res. Sempre foi dito, por exemplo, que seria impossível chegar 
ao reino subterrâneo de Doherimm devido à grande quantidade 
de monstros pelo caminho — e também ouvimos sobre “criaturas 
feitas de sombra e medo” que habitam a Torre da Morte em 
Galrasia. Pois é, agora sabemos que monstros são esses. 


Ficou mais fácil rolar aventuras em muitas regiões de Arton. Te- 
mos novos dinossauros para Galrasia, criaturas geladas para as 
Montanhas Uivantes, criaturas marinhas para o Oceano, monstros 
para o Deserto da Perdição e feras para as Montanhas Sanguinári- 
as. Bastante impressionantes são os gigantes (veja o gigante 
máximo, com um quilômetro de altura!) e os dragões “orientais”, 
que não seguem a classificação elemental (Terra, Fogo, Agua, Ar, 
Luz e Trevas) já conhecida no Reinado. E há também muitas raças 
novas para personagens jogadores em 3D&T, como elfos-do-céu, 
sereias, sprites, Drownies, gárgulas, licantropos e outras. 


Mesmo com seus pontos negativos, o Guia é um feliz lançamen- 
to da Daemon Editora — que deve começar a preparar agora um 
bestiário próprio para Arkanun/Trevas, mais fiel à mitologia 
clássica. Para Tormenta 3E, existem dois candidatos para seu 
próximo título: o Guia dos Aventureiros de Arton, trazendo ape- 
nas kits de personagens para Daemon/3D&T; e o Guia do Reina- 
do de Arton, detalhando os reinos já descritos em recentes 
edições da revista TORMENTA. 


É tomara que esses próximos livros não tenham os mesmos 
problemas de seu “irmão” artoniano. 


ROGÉRIO “KATABROK” SALADINO, 
sentindo falta do facócero albino 


Amostra Gratis: Demônios da lama 


mi Trop a Dt ret pç cm, a 





“Yacht E eu ACABEI de tomar meu banho!” 


Daemon: CON 15-25, FR 15-25, DEX 5, AGI 5-10, INT 
1-5, WILL 1-5, CAR 0, PER 5-10, 4 Ataques (1), IP 3, 
PVs (especial), punhos 50/20, dano 3d6 + bônus por 
FR, bola de lama 60/0, dano de 1d6 + paralisia 


3D&T: F3, H2, R4, Aí, PdF2, Paralisia, 
Invulnerabilidade (Corte, Perfuração) 


Os demônios da lama se formam em pântanos ou 
lamaçais onde uma criatura 
de natureza altamente 







mágica tenha morrido — como um drando ou gênio, por 
exemplo. Eles permanecem imersos na lama, impossíveis de 
detectar ou ferir, atacando apenas quando alguém se 
aproxima de seu “território”. 


Cada demônio tem a forma de um grande humanóide (entre 
2,5m e 3m de altura). Eles aparecem em bandos de 5 a 8 
indivíduos. Lentos, em combate eles atacam uma vez por 
turno (dano por Força), nunca ganham a iniciativa e nunca 
conseguem se esquivar. Não podem ser feridos por armas 
cortantes ou perfurantes, mágicas ou não. Podem, com um 
movimento brusco do braço, disparar bolas de lama que 
causam dano por contusão ou imobilizam o alvo por 
alguns instantes (Paralisia). 


Sempre que o demônio acerta um ataque com Força, a 
vítima deve ser bem sucedida em um teste de Força; 
se falhar, fica presa na lama que forma o corpo do 
monstro. É permitido um novo teste por turno para 
tentar sair. Se falhar em dois testes seguidos, a vítima 
é sugada para dentro do monstro e começa a sufocar. 
Ataques feitos por outros personagens provocam, na 

vítima, metade do dano que causam ao monstro. 





py Os demônios jamais podem ser completamente 
S destruídos; derrotados, eles se dissolvem na lama e 
podem se formar de novo em 1d horas. Contra 
inimigos poderosos, os demônios podem se amalgamar 
entre si e formar uma criatura maior, com bônus de 
F+1, R+1 e PdF+1 (ou +3 em FR, CON e WILL) para 
E cada demônio extra além do primeiro. 














Originalmente, o Guia de 
Monstros de Arton deveria 
incluir estatísticas de jogo 

para D20 — o sistema oficial 
de D&D —, mas estas acaba- 
ram fora da versão final. Assim, 
apresentamos a seguir regras de 
conversão das estatísticas de 
3D&T para o sistema D20. 


Embora muitas criaturas do Guia já apare- 
cam no Monster Manual (até agora inexis- 
tente em português), ao usar as regras de 
conversão você deve encontrar alguns 
resultados muito diferentes. Se você possui 
o MM, pode usar as estatísticas normais de 
D&D para as criaturas mais conhecidas 
(goblinóides, orcs, ogres...). 


Size and Type (Tamanho e Tipo): para o 
Tamanho, estude a descrição da criatura, 
verifique de que tamanho ela realmente é (ou 
Seja, sua altura, tamanho, peso) e confira com 
a informação sobre tamanho de criaturas na 
Introdução do MM. O mesmo vale para o Tipo. 


Hit Dice (Dados de Vida): Força + Resis- 
tência. Caso o resultado seja 0, a criatura terá 
W DV. Verifique um Dado de Vida apropria- 
do para o Tipo da criatura. Você vai encon- 
trar informações sobre o tipo de Dado de 
Vida na seção AdvancementLimit (Limite de 
Avanço) na Introdução do MM. 


Hit Points (Pontos de Vida): calculados de 
forma normal, de acordo com seus Dados de 
Vida. O modificador da Constituição da 
criatura afeta seus Pontos de Vida. A Constitui- 
ção de uma criatura é igual a Rx1 d6 + 2d6. 


Initiative (Iniciativa): a criatura terá um 
bônus de iniciativa baseado em seu 
modificador de Destreza (a Destreza é igual a 
Habilidade xt d+ 2d). Criaturas com Acelera- 
ção terão o feat Improved Initiative. 


Speed (Velocidade): HO é igual a Speed 10; 
H1 = Speed 20; H2 = Speed 30; H3 = 50; 


E H4= Speed70;H5 = Speed 100; H6 = 


Speed 140; H7 = Speed 190; H8 = Speed 

250. Criaturas capazes de escalar se deslo- 

cam com metade da velocidade normal em 

| escaladas. Habilidade +1 quando houver 
Aceleração, H+2 quando houver Levitação. 


Armor Class (Classe de Armadura): 
multiplique Armadura por dois. Some a 
Habilidade (inclua +1 por Aceleração 
quando houver). Some dez ao resultado. 


Exemplo 1: um ogre tem H1,A2.2x2 +1 
+10 = AC 15 


Exemplo 2: um grifo tem H3, AZ, Acelera- 
ção.2x2 +3+1+10=AC18 


! Exemplo 3: um dragão vermelho adulto tem 
H6,A7.7x2+6+10=AC30 


Attack and Attack Bonus (Ataques e 
Bônus de Ataque): faça uma lista das armas 
e ataques da criatura e associe a cada uma 
um bônus de ataque. O bônus básico 
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aquela forma de ataque. O bônus é igual à 
Armadura x5. Um mamute tem At e Armadura 
Exira (Frio/Gelo); ele terá damage reduction 5 
contra ataques baseados emrio. 


Ataque Especial: criaturas com esta Vanta- 
gem podem optar por fazer um ataque mais 
poderoso (acrescente + 2d6 ao dano), mas 
sofrendo um redutor de -4 no teste de ataque. 


Deflexão/Reflexão: criaturas com estas 
Vantagens podem, ao receber um ataque à 
-— distância, fazer um saving 
gr] throw de fortitude. Caso a 
Be! criatura seja bem sucedida, 
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bônus de ataque conforme 
descrito na seção Attacks na 
Introdução do MM. 


Damage (Dano): o dano de 
cada ataque é iguala 1d6 x Força 
ou Poder de Fogo, mais ajustes 
(Força+2d, por exemplo). 1d 
será sempre 1d. 


Ability Scores (Valores de Habilidades): use 
os mesmos números do Sistema Daemon: 
FR para Str, CON para Con, AGI para Dex, INT 
para Int, PER ou WILL (aquele que for maior) 
para Wis, CAR para Cha. 


Spell Resistance (Resistência à Magia): 
Resistência x5. Criaturas com a Vantagem 
Resistência à Magia recebem +3 extras. 


Saving Throws (Testes de Resistência): 
dependem do Tamanho e Tipo da criatura, e 
podem ser ajustados por seus ability scores. Veja a 
seção Advancement Limit na Introdução do MM. 


Special Attacks (Ataques Especiais): veja a 
descrição da criatura” Sempre que um ataque 
especial (magia, veneno, paralisia, petrificação) 
exige um teste de Resistência para ignorar o efeito, 
substitua por um saving throw adequado. Um 
redutor de -1 em 3D&T equivale a -4 em D20. 


Aligment, Climate/Terrain, Organization, 
Challenge Level, Treasure: veja a descrição 
da criatura. 


Focus: some todos os pontos de Focus da 
criatura; divida por 2 (arredonde para cima). 
Esse será seu nível em uma classe adequada 
(sorcerer, wizard, cleric, druid...). 


Vantagens e Desvantagens 


Arena/Ambiente Especial: a criatura é mais 
adaptada ou dependente de seu ambiente de 
origem, seja a água, clima ártico ou outro terre- 
no. Raramente deixará seu ambiente. Se possui 
Arena, recebe um bônus de +4 em todos os 
seus testes quando está nesse lugar. Setem 
Ambiente Especial, vai sofrer um redutor de -4 
quando estiver fora de seu terreno. Em ambos os 
casos, recebe +4 em seus testes quando está em 
seu ambiente e tenta fugir. 


Armadura Extra: criaturas com algum tipo de 


Armadura Extra recebem damage reduction contra 





Resrapres | : 
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à Invisibilidade: a criatura 
possui algum tipo de 
camuflagem natural. Fora de combate, pode 
usar esta habilidade durante quanto tempo 
desejar. Durante um combate, pode se 
manter invisível apenas durante um número 
de rounds igual à sua Habilidade. 

Se a qualquer momento uma criatura sofrer 
dano, fica visível (a menos que a descrição 
da criatura diga o contrário). 


Invulnerabilidade: criaturas com algum tipo 
de Invulnerabilidade recebem damage 
reduction contra aquela forma de ataque. 

O bônus é igual a Armadura x5 +10. Um 
tatu-montanhatem A6 e Invulnerabilidade 
(Acido); ele terá damage reduction 40 contra 
ataques baseados em ácido. 


Membros Elásticos: criaturas com esta 
Vantagem podem atacar alvos a até 10m. 


Paralisia: criaturas capazes de paralisar a 
vítima fazem um teste de ataque normal. Esse 
ataque provoca apenas 1 ponto de dano (a 
menos que a descrição da criatura diga o 
contrário). A vítima deve ter sucesso em um 
saving trhow adequado ou ficará paralisada, 
incapaz de se mover, falar ou usar magia. 
Qualquer ataque feito contra um oponente 
paralisado acerta automaticamente, mas 
também cancela a paralisia. Dura dois 
rounds, ou até que a vítima seja atacada. 


Teleporte: criaturas com essa Vantagem 
podemseteleportar para lugares que estejam 
avista, semtestes. Para lugares que não 
possa ver, exige-se um teste de Dex ou Wis 
(escolha o mais alto). A distância máxima j 
que pode atingir é igual a duas vezes sua Dex E 
ou Wis (o mais alto) em metros. Teleporte 
concede um bônus de +4 na Armor Class. 


Vorpal: criaturas com ataques vorpal cortam 
a cabeça da vítima quando conseguem um 
20 noteste de ataque. 


Vulnerabilidade: criaturas com algum tipo 
de Vulnerabilidade sofrem dano duas vezes 
maior contra aquela forma de ataque. 
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JRAGAÃO BRASIL 


Salve leitores! Aqui é o Paladino de volta a 
seu lugar de direito; respondendo sozinho 
(note: SOZINHO!) as cartas, sem versões- 
clones femininas estressadas, versões ma- 
léficas, versões overpower ou quaisquer ou- 
tras versões. Sim, deste jeito é bem melhor! 
Isso aqui já estava parecendo gibi da Marvel! 

A Paladina? Foi brincar com suas carti- 
nhas da Sakura, e está ocupada com elas 
até agora. Puxa, se eu soubesse que essas 
tais Cartas Clow tinham um efeito tão cal- 
mante sobre ela, já teria sido poupado de 
tantos cascudos, sopapos, bifas, bofetadas, 
acertos críticos... 

Agora, aproveitando que ela está lá fora 
(e a porta providencialmente trancada), vou 
responder às cartas dos leitores calma e 
tranquilamente, como nos velhos tempos... 


Levando a Sério 


Olá. Leio a DRAGÃO BRASIL desde seus 
tempos de “Dragon” e ao longo dos anos 
pude testemunhar a evolução RPG em nos- 
so país. Comprovei que tal processo não 
tem sido muito benéfico em alguns senti- 
dos, a ponto de me fazer declarar que cer- 
tas pessoas não deveriam jogar RPG. 

Durante meus anos de RPGista (que, 
espero, ainda sejam muitos) conheci al- 
guns jogadores que encaram o RPG como 
uma fuga para sua vida — mas não de 
forma saudável. Chegando ao absurdo de 
preferir jogar RPG a viver! 

Muitas vezes essas pessoas confundem 
a própria realidade com o jogo! Coisas 
como “se esse personagem não gosta de 
mim, este jogador também não gosta!” e 
por aí vai. Até mesmo acontecimentos mais 
graves, como pessoas entrando em estado 
depressivo porque seus personagens mor- 
reram, já me foram relatados. 

Vejam, não quero criar nenhum tipo de 
histeria dentro do RPG. Acredito que seja 
um hobby saudável, assim como videogame, 
futebol, etc. O problema é que alguns andam 
se tornando fanáticos, e isso não é bom. 
“RPG é um jogo e seu único intuito é divertir, 
assim como uma partida de videogame. Se 
todos compreenderem isso, acredito que 
muitos problemas seriam evitados. 


Orlando Fernandes, Bangu/RJ 


Sua opinião sobre o RPG é também a nossa, 
Orlando. E seu desabafo é importante para 
que todos os jogadores se lembrem: por mais 
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divertido e cativante que seja, o RPG ainda é 
apenas um jogo. 

Todos os criadores de jogos (e nós da DB 
também) dizem sempre que, se você não 
está se divertindo com o RPG, então pare de 
jogar — porque algo não está certo. 

É uma pena saber que, apesar de nosso 
empenho em divulgar o RPG como uma sim- 
ples brincadeira, ainda existem aqueles que 
não entendem isso. Gente que acaba por 
trocar as bolas e usar nosso querido hobby 
como fuga da realidade. São justamente es- 
sas pessoas 0s responsáveis pela má fama 
do RPG, o “jogo de maluco”. 

Fanatismo não é bom em lugar nenhum. 
Nem na mesa de jogo, nem no futebol, nem 
no videogame. Se você conhece alguém que 
usa o RPG como fuga, converse com ele. 
Convide-o para jogar, mas de forma divertida 
e saudável. E nunca se esqueça que existe 
muita coisa legal na vida além de jogar RPG. 


Bebé Tarrasque?!?!?2 


Alô Paladina, querida defensora das porra- 
das sem justa causa em paladinos medro- 
sos! Escrevo para fazer algumas perguntas 
e também para te azucrinar um pouco. 

De onde saiu o Tarrasque? Ele já foi 
bebê? Onde ele dorme? Quantos anos vive? 
Será que vai ficar ancião algum dia? 

Paladina, quantas horas por dia você 
gasta na academia para manter um corpinho 
assim? Quer sair comigo? Podemos ir no 
“shopis” e pegar um cineminha, que tal? 


André, (gordus ninjus obesus e na 
seca há seis meses), Taubaté/SP 


Rapaz, você não parece ser lá muito esper- 
to, né? Primeiro diz que escreveu para azu- 
crinar a Paladina. Depois convida para sair, ir 
ao shopping... se você procura uma morte 
lenta e dolorosa, só tenho duas hipóteses: 
você NÃO conhece realmente a Paladina, ou 
tem complexo de lemingue — tendências 
suicidas. Se é assim, então começo a en- 
tender seu interesse pelo Tarrasque... 

Pelo que se pode ver no Livro dos Mons- 
tros AD&D, existem poucas informações so- 
bre a ecologia do Tarrasque, assim como 
sobre o seu nascimento, crescimento e coi- 
sas assim. Ele é um monstro devastador de 
mundos, que desperta ocasionalmente para 
espalhar destruição e então volta a dormir. 
Poderia ser uma criação de deuses insanos, 


E yr pái o 
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aceitas mensagens com 
arquivos anexados. 


ou uma ferramenta para punir civilizações, 
ou coisa assim. Não é provável que ele te- 
nha nascido, sido bebê ou envelheça como 
uma criatura normal. E, uma vez que existe 
apenas um deles, fica difícil especular sobre 
seus hábitos reprodutivos... 

E que história é essa de defender o es- 
pancamento sem motivo de pobres paladi- 
nos indefesos? Aliás, não sou nem um pou- 
co medroso. Apenas precavido. Tenho pou- 
cos Pontos de Vida, sabe? 


Antipaladinos 
(de novo...) 


Olá, galera da DB! Escrevo para dar os 
parabéns pelo trabalho maravilhoso, e por- 
que tenho dúvidas a serem desvendadas: 
1) Existe em Arton um Antipaladino para o 
Paladino? Não? Por quê? 

2) Se ele existe, por favor mande-me a 
ficha dele para 3D&T, pois tenho um pala- 
dino em minha aventura que não acha ne- 
nhum inimigo mortal! 

3) Eu já tenho o antigo Manual 3D&T. Mes- 
mo assim, preciso da nova versão Revisa- 
da e Ampliada? 

4) Por favor, coloquem logo a continuação 
de Dado Selvagem! 


Rafael!!!, Salvador/BA 


De novo esse espinhoso assunto! Por que, 
em nome dos deuses, os leitores estão sem- 
pre interessados em coisas perigosas, de- 
sagradáveis e sem graça como antipala- 
dinos? Por que não fazem perguntas sobre 
criaturas mais suaves, como Tiamat, Cthulhu, 
o Doutor Destino, o Coringa...? 

1) Não. O Paladino de Arton, herói mais po- 
deroso do mundo de TORMENTA, não tem 
uma versão maligna (e ele não sabe o quan- 
to é feliz, viu?). Ele foi criado pelo poder 
reunido dos vinte deuses. Para criar um Anti- 
paladino ainda mais poderoso, seria neces- 
sário reunir um poder ainda maior — e NÃO 
HÁ poder maior em Arton! 
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Olha o Sorvete! 


Aconteceu em uma aventura de 3D&T no 
mundo de Arton, quando um de meus joga- 
dores quis arranjar encrenca com uma 
faverna inteira sozinho. Todos pularam em 
cima dele, mas infelizmente meu jogador 
é tão sortudo que não errou nenhuma es- 
quiva! Quando percebeu que estava mes- 
mo encrencado, resolveu fugir da taverna 
e todos foram correndo atrás. Então ele 
subitamente olha para o lado e grita: 

— Olhem!!! O caminhão de sorvete 
virando a esquina!!! 

E eu, que não havia entendido direito, 
fiz todas as pessoas irem para a esquina 
para ver 0 que era um caminhão!!! 


Angelosuch, Vampiro Topetudo 
clérigo de Tenebra, que até hoje é 
zoado por causa da piada, e-mail 


Grande Ladrão... 


Mestre: vocês acordam e descobrem que 
seu companheiro foi morto, seus itens 
roubados e notam pequenos pedaços de 
casca de amendoim espalhados pelo chão. 

Jogador 1: Não! Será que foi ELE? 

Jogador 2: Ele quem? 

Jogador 1: Ele, o ELEFANTE LARÁPIO, 
literalmente o maior ladrão de Arton, com 
seus 3000 quilos de pura furtividade, agi- 
lidade e sutileza. A mente criminosa que 
jamais se esquece de um crime!!! 


Julius Carbex, Muriaé/MG 


Últimas Palavras 
de um Lobo 


Em uma de nossas campanhas de Lobiso- 
mem: o Apocalipse, um de nossos joga- 
dores iniciantes estava no esgoto quando 
encontrou uma garota desmaiada. Ele a 
coloca no ombro e sai andando, quando 
percebe três ratos em seu pé. Ele tenta 
assustá-los sacudindo os pés. Como não 
funciona, ele assume a forma Crinos para 
chutar os ratos. 

Depois de conseguir quatro erros cri- 
ticos nos dados, ele cai de costas e volta 
para a forma Hominídea. Ainda está sen- 
do atacado pelos ratos, se debatendo, 
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quando a garota acorda, saca uma metra- 
lhadora uzi e malta os ratos. 

— Quem é você? — pergunta a garo- 
ta. Ao que ele, novamente se transfor- 
mando em Crinos, responde: 

— Sou amigo... 


Rotchide, Recife/PE 


Ferramentas 
de Trabalho 


Estávamos jogando uma sessão de AD&D 
e dois jogadores eram ladrões amigos, 
Biel e Patric. Mas Patric não tinha equi- 
pamento para ladrões e resolveu “pegar 
emprestadas” as ferramentas do colega 
durante a noite. 

O furto deu certo, mas a taverna onde 
estavam alojados começou a pegar fogo. 
então todos fugiram em um grande tu- 
multo. Biel percebeu que seu equipamen- 
tos faltava e, de algum jeito. desconfiou 
de seu amigo Patric. 

— Devolva minhas ferramentas que 
você roubou — gritou ele. 

— Então prove que são suas. Por que 
você teria essas ferramentas consigo? 

E Biel, com todo o povo ao redor e a 
guarda se aproximando. grita a plenos 
pulmões: 

— PORQUE EU SOU LADRÃO!!! 


Kako, e-mail 


see, 


“Posso ter um Protegido Indefeso Imor- 
tal e Retornável?” 


— Jogador de 3D&T para o Mestre, 
tentando descolar um Protegido 
não tão Indefeso assim... 


dogTalw, The Amazing Paladino 
de Lena Protec com Sangue 
Oroshi!!!, e-mail 


— Eu me finjo de morto! — diz um elfo 
após desafiar Berforam, o líder dos Elfos 
Negros, perder e ficar com apenas um 
Ponto de Vida. 

Berforam desfere um leve chute no 
personagem e grita: 

— Morreu, elfo? 

— Sim! — ele responde, antes de ter 
a cabeça esmagada... 


Haf Starocean, e-mail 


Mestre: qual vai ser sua raça? 
Jogador: humano. 
Mestre: e a classe? 
Jogador: elfo. 


Haf Starocean, e-mail 








Antipaladinos só aparecem para paladi- 
nos menores... bem menores... e bem aza- 
rados, também... 

2) Você quer um Antipaladino de Arton só 
por isso?! Arton tem muitos outros oponen- 
tes perigosos para seu paladino problemáti- 
ca. Mas, se você quer que ele tenha mesmo 
um antipaladino só dele, veja na DB 421 — 
ou em Tesouros Ancestrais da mais recente 
DB%65. (Eu acho que não precisava repetir 
aquela matéria... não mesmo...) 

3) Não. A versão Revisada e Ampliada é 
idêntica ao antigo Manual, com apenas al- 
guns acréscimos: Poder de Gigante, Poder 
Infinito, novas Vantagens e Desvantagens 
Únicas, novas magias e outras coisas. Todo 
esse material já foi apresentado em matéri- 
as na DB. Se você já possui essas revistas, 
o novo Manual não é necessário. 


Mage Knight e 
Caverna do Dragão 


E aí, galera da DB. Como vão em sua infini- 
ta campanha para ajudar os milhares de 
RPGistas do Brasil? 

Sou Thallen K. Devender (nome retira- 
do da 1º edição da revista TORMENTA), 
mago de 15º nível. Jogo AD&D há seis 
longos anos, meu mago Thallen está comi- 
go há uns dois anos e eu, como qualquer 
RPGista fiel, já me apeguei a meu persona- 
gem. Por isso luto muito a cada sessão de 
jogo para que ele tenha grandes aventuras. 

Tenho três perguntas: 

1) Quando finalmente sai D&D 3º Edição 
pela Devir? Estou cansado de esperar! 

2) Quando saem as regras para adaptar 
MagekKnights para RPG? 

3) Será que sai um longa-metragem de 
Caverna do Dragão? 

Valeu! Fiquem com os deuses! Ah, Pa- 
ladino, fica esperto que eu vi muito bem 
você no Baile Imperial se engraçando com 
aquela clériga de Cyric... 


Thallen K. Devender, 
Mago de 15ºnível, e-mail 


Puxa, então aquela clériga na festa era de 
Cyric, mesmo? Ela era tão simpática... tinha 
um belo par de... hã... símbolos sagrados. 
Mas que mal havia (digo, além de sua Ten- 
dência maligna) em apenas conversar com 
ela? A gente só estava discutindo questões 
referentes a... hã... fé. 

1) Fique feliz, Tallen, como nós também fi- 
camos. Como já foi mostrado nas Notícias 
do Bardo desta edição, de acordo com a 
Devir, o Livro do Jogador D&D 3º Edição 
estará chegando às lojas especializadas an- 
tes da segunda quinzena de setembro, entre 
os dias 11 e 15. 

2) MagekKnights é aquele jogo de miniatu- 
ras, não? Boa sugestão. Anotada. 

3) Até o momento, não existe nenhum proje- 
to para que seja retomada a produção da 
série animada de Caverna do Dragão — e 
muito menos um longa metragem. Mas, se 
depender do fraco desempenho do filme 
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Dungeons & Dragons - À Aventura Começa 
Aqui, acho que não vamos ver nada pareci- 
do com isso tão cedo... 


D&D 3º Edição 
em Arton 


Caros editores da DRAGÃO BRASIL. Sou 
um dos mais antigos leitores da sua revis- 
ta, que coleciono religiosamente desde o 
pré-histórico primeiro número. 

Por mais que a vontade fosse maior, 
poucas foram as vezes que escrevi para 
esta estimada revista, pois temo cair no 
clássico chavão do ninja biólogo, dos desa- 
fiantes incautos ou das máquinas over- 
power que ansiosamente enchiam vosso 
saco. Lembram do Movimento Machão Me- 
dieval, do mestre Chong Wong Kai, e dos 
falsos biólogos que assombravam nossa 
vida exigindo plausibilidade científica em 
mundos de fantasia? Claro que por vezes a 
plausibilidade é necessária — mas, em 
anos mestrando Invasão, os seios das 
metalianas jamais forem relevantes para o 
bom andar do jogo... 

Também não tenho a habilidade perce- 
ptiva dos veteranos, como o Louse Slayer 
Jean Carlos Mourão, a sapientíssima maga 
Lu ou a caliente vampira Deborah (fui lon- 
ge na mitologia, não fui?). 

Bem, sem mais delongas, pois não que- 
ro atrapalhar seu vasto trabalho, eis mi- 
nhas perguntas: 

1) Qual é o ponto de vista artoniano sobre a 
morte? Os habitantes de Arton crêem em 
uma vida póstuma no céu ou no inferno? 
2) Com a chegada do D&D, como ficarão 
as novas classes no mundo de Arton? Se- 
guirão a política da Wizards of the Coast, 
de que vários personagens antes 
inexistentes (elfos paladinos, anões ma- 
gos, meio-orcs...) estavam escondidos atrás 
de uma moita, esperando para aparecer?! 
3) Quando vai rolar uma matéria sobre os 
Thundercats? 

Bem, todas as minhas perguntas seri- 
am impublicáveis na revista, mas agrade- 
ço se puderem solver ao menos uma delas. 


O Gnomo, e-mail 


PS.: o Genelicista Necromante Gustavo é 
um farsante, porque ele não tem diploma 
de Necromante! Na verdade ele faz Enge- 
nharia comigo na faculdade. Portanto, chu- 
tem as nádegas dele!!! 


Nossa! Lendo sua carta reparei em quanta 
coisa já passou pelos Pergaminhos (e olha 
que nem estou me referindo a outros perso- 
nagens que já responderam às cartas...). 
É sempre muito bom ver como o leitor 
curte participar da revista junto conosco, 
dando sua opinião, colaborando, ou até re- 
clamando. Claro que por vezes aparecem 
algumas figuras (como a do tal ninja biólogo 
de araque) e acabam entrando para a nos- 
sa... hã... mitologia. Pois é. Algumas mitolo- 
gias têm o Hércules, o Thor, o Rei Arthur; a 






Vendo, Compro, 
Negocio 


Vendo 170 cartas de * 


Pokémon, sendo 131 co- 
muns, 31 incomuns e 8 
raras (4 foil) e mais 2 
cartas promocionais do 
filme de brinde, tudo por 
R$ 170,00. Também ven- 
do o Livro do Jogador 
AD&D (R$ 35,00), o kit 
Forgotten Realms com 
Guia de Campanha, Li- 
vro de Aventuras, 4 ma- 
pas, 11 fichas de mons- 


Desejo comprar os li- 
vros de AD&D (Jogador, 
Mestre, Monstros). 


eurmev(obol.com.br 


Compro Ravenloft. Pro- 
curo aventuras, box 
sets, novels e VR Guídes 
de Ravenloft 2nd Edition, 
em inglês. Pago muito 
bem se o livro estiver 


- em perfeitas condições. 
* designGomivbrasil. com.br 


trose 7 tabelas das mas- — 
morras (R$ 50,00), ou * 
tudo (livro e kit) por R$ * 


70,00 mais brinde. 


Massao, fone (21) 2538- 


1989 


Compro os seguintes li- 
vros: Anjos, a Cidade de 
Prata, Baali (Clanhooky), 
Guia dos Jogadores do 
Sabá e Camarilla, Livro 
de Nod e Vampiro: a 


Máscara 1º, 2 e 3º Edi- 


ção usados. Vendo Toon, 
Lobisomem: Guia do jo- 
gador e Illuminati, todos 


Compro Lobisomen e 
Mago Guia de Jogadores 
por até R$ 20,00 cada, 


preço a combinar e li- 
vros de clãs, tribos e tra- 
dições porR$ 9,000 cada. 
Só para a SP capital. 


Fone (11) 222-0791, 
ocampeao2001 (Dyahoo. 
com.br 


Vendo Ars Magica (em 


- português), Street Fighter 
- RPG e Adeptos da 


em perfeito estado, ou * 
troco por miniaturas de * 


Mage Knight. 


Fone9109-2633, MogiGua- 
cuíSP, CEP 13846-072 


Estou procurando deses- 
peradamente por minia- 
turas coloridas (ou até 
bonecos articulados) de 
personagens do jogo 


Virtualidade, ou troco por 
Mage Knight. Brigadinho. 


Fone 4048-1388, Dia- 


- dema/SP, princesa 
- Seyfried uol.com.br 


Shining Force 3 (lançado , 


em meados de 98p/Sega 
Saturn). Quem as pos- 
sui, ou sabe onde posso 
consegui-las,me liga. 


David, fone (11) 4789-4129 


ee... 0. 


Pelo amor de todos os 
deuses, me ajude orc! 
COMPRO QUALQUER li- 
vro ou caixa de Plane- 
scape (menos Faction 
War). Por favor, entrem 
em contato. 


Rômulo da Silva Ehalt, 
fone (21) 2284-0232, 
rsehalt(obol.com.br ou 
rsehalt? (mDbol.com.br 


Vendo livro D&D primei- 
ra edição em bom esta- 
do de conservação, pre- 
ço a combinar. 


2919, doug3(mbol. com. 


br, Lavras/MG, CEP. Tenho 24anos ejogo RPG 


37200-000 


Vendo kit First Quest e 
Karameikos por apenas 
R$50,00. 


Daniel, fone (61) S77- 
7935, danielbrunom 
(mbol. com.br 


Tenho umas 500 cartas 
de Pokémone estou que- 
rendo me livrar delas 
URGENTEMENTE. Entre 
as melhores estão 
Vaporeon, 2 Gyarados, 
um Tentacruel, Muk e 


- etc, das coleções Basic, 
- Jungle, Fossil e Gym. 
« Tudo por APENAS R$ 
« 700,00, troco por mate- 


Ed 


rial completo de AD&D, 
Vampiro ou Lobisomem. 


mail:blackslasher OD 
hotmail. com.br 


Quero Jogar 


Procuro jogadores (as) 
e Mestres (as) de no mi- 
nimo 13 anos que este- 
jam a fim de jogar 3D&T 
e seus módulos Tormen- 
ta e jogos baseados em 
animes. Também vendo 
os seguintes livros; 


* Vampiro 3º Edição (R$ 
* 35,00), Arkanun 2º Edi- 


ção (R$ 9,00), Shadow- 


+ trun2º Edição (R$ 23,00). 


Douglas, fone (35) 9103- j AlinkRios, Fone 3999-3864 


há 9 anos. Gostaria mui- 
to de me corresponder 
com jogadores e joga- 
doras de todo o Brasil, 
principalmente do Rd 
Niterói, São Gonçalo, 
Macaé, Juiz de Fora, São 
Paulo, Maua e Centro 
Oeste Paulista (Jal, 


“e 


Bauru, Bariri, Araragua- 
ra, Dois Córregos, Bro- 
tas, Barra Bonita, etc...). 


Adriano dos Santos, Pra- 


- Gado Império, nº 7, Praia 
.- dos Anjos, Arraial do 
livros de Vampiro por . 


Cabo/RJ, CEP 28930-000, 
Fone (24) 2622-2550 


Caro Orc, procuramos 


* Mestres de AD&D entre 


12e 17 anos de Seropé- 


e dica ou outra cidade do 


Rio de Janeiro. 


Maria Helena, Fone (21) 
2682-1583, RuaV.2, 11, 
Avicultura UFRRJ, Sero- 
pídica,RJ/RJ, CEP 
23851-970 ou Miguel, 
Fone (21) 2682-1904! 
2682-1790. 


Tenho 18anos, sou joga- 
dora desde os 16, me 
mudei há menos de um 


* ano para o estado do RJ. 
* Estou ficando maluca 


(mais ainda) longe dos 
meus amigos RPGistas 
enão conheço quase nin- 
guém por aqui. Quero me 
corresponder URGENTE- 
MENTE com seres de 
nossa raça RPGista para 
trocar informações ou 
simplesmente bater pa- 
pos insanos! 


Natália Makaviana, Fone 
(21) 2646-0519, R. Leo- 
nardo da Vinci, 195, Bair- 
ro Rosane, CEP 24465- 
330, São Gonçalo/RJ 


* Nós do mega quinteto 
- Adriano, Ferdinand, Le- 
- andro, Thiago, €& Tulio O 


Apelão, procuramos jo- 
gadores ou/e jogadoras 
de 3D&T, mas estamos 
dispostos a aprender 
outros módulos. 


Fone (64) 205-0720, Na- 
tal/RN, batista(o 
samnet. com.Br, 


Essa é para 0 pessoal de 
Salvador. Procuro grupo 


* de jogadores para jogar 
* aos domingos. Mestro 


AD&D e Trevas, mas 
aprendo qualquer outro. 


Anderson Nascimento 
Monteiro, Fone 387-3746 
(pela manhã), michael 
saquielcvhotmail. com 





Procuro jogadores e/ou 
Narrador de qualquer 
idade, Sexo, experiente 
ou não, mas com dispo- 
nibilidade para jogar em 
Patrocínio/MG. Tenho 
12 anos, jogo Vampiro, 
Demônio: O Preço do 
Poder, e posso apren- 
der outros (de preferên- 
cia Lobisomem, Mago, 


. Arkanun, Trevas ou 


a 


“ 


GURPS) se alguém qui- 
ser jogar. 


Rafhael Ribeiro Rezende, 
R. Coronel Rabelo 1213, 
Centro, Patrocínio/MG, 
rrrdragonçvhotmail.com 


Procuramos jogador- 
es(as) ou Mestres(as) 
de Natal/RN. Somos cin- 
co jogadores de 3D&T, 
mas estamos dispostos 
a aprender outros 
módulos. 


Thiago F. S. B., Fone 205- 
0720, Natal/RN, batista(o 
samnet.com.br, Rua 
Ver. Olímpio Procópio 
de Moura, 2566, Lagoa 
Nova, CEP 59062-580 


Procura-se jogador(os, 
Mestr(os e afins para for- 
mar mesas de RPG para 
jogar fins de semana, no 
Shopping Guarapes 
(Jaboatão - Piedade). 


Maurício, Fone 9132- 
0767, spectro(Dtruenet. 
com.br 


“onocs..ua 


Procuro grupo de ini- 
ciantes para campanhas 
de AD&D aqui em SP/ 
SP para aqueles q estão 
começando a jogar. 


psfeirdg(vhotmail. com 


Procuro nas redondezas 
de minha área de atuação 
— Ribeirão Preto/SP — 
mais jogadores (as), sem 
discriminação sexual ne- 
nhuma, de quaisquer sis- 
temas para fins de cor- 
respondência, troca de 
materiais e... jogar! 


Beowulf, Fone (16) 
9136-9620, Ribeirão 
Preto/SP, epifanio2001 
(Dhotmail.com 
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IR A! 


+ a 5% 
sim CS iris CS 


Manual Revisado 
(ou nem tanto assim...) 


Percebi um pequeno erro no Manual 
3D&T Revisado e Ampliado. Na página 
9, 0 primeiro parágrafo parece incom- 
pleto. Como seria o texto correto? 


Fabiano Camargo, SP/SP 


O correto é: “Jogadores não podem ter 
pertences pessoais que tragam um be- 
nefício parecido com uma Vantagem.” 


EADA 


4 me 


seo... .. 


Na DB &75, a matéria sobre Sakura 
Card Capiors diz que a carta Balança 
equilibra coisas que estejam em desar- 
monia. Mas eu nunca vi essa carta em 
nenhum dos episódios da série. Tam- 
bém não conheço a carta Flecha. De 
onde elas saíram? 


Professora Mizuki, RJ/Rd 


À carta Flecha não aparece na série de 
TV. Ela é vista em um longa metragem 
especial, até agora inédito no Brasil. 
sobre Balança, também não sabe- 
mos. Embora não tenha aparecido em 
nenhum episódio, filme ou mesmo na ver- 
são mangá, a carta Libra existe e faz 
parte do Livro Clow. Por isso dissemos 
que seu poder não é totalmente conheci- 
do — algumas fontes, por exemplo, di- 
zem que a carta na verdade teria 0 poder 
de revelar quando alguém está mentin- 
do. Valerá aquilo que o Mestre decidir. 


A organização do Il Encontro Mineiro de 
RPG vem, por meio desta, desculpar-se 
por um erro ocorrido em um anúncio 
sobre o evento publicado na revista DRA- 
GÃO BRASIL 474. O erro refere-se ao 
desenho Spirituns, que aparece como se 
o autor fosse “Nel”, sendo que na verda- 
de a arte é de Evandro Gregorio — coor- 
denador da Escola de Artes Fábrica de 
Quadrinhos e ilustrador de RPG. Apenas 
a diagramação do anúncio foi realizada 
por “Nel”, pessoa que deixou os orga- 
nizadores do evento perplexos com a má 
qualidade de seu trabalho e pelos trans- 
fornos causados a todos por seus erros. 
Sem mais, nossas sinceras desculpas. 


Organizadores do ll Encontro 
Mineiro de RPG 





nossa tem a Paladina, o Katabrok, o Ninja 
Biólogo, 0 MMM... ai, aí... 

1) As opiniões dos artonianos variam muito 
sobre o que acontece após a morte. Esse 
assunto ainda será abordado com mais por- 
menores na revista TORMENTA. 

De modo geral, em Arton acredita-se que 
as almas dos mortos vão para o reino de um 
dos vinte deuses, conforme sua fé e seu com- 
portamento. Esse destino pode ser bom ou 
ruim, dependendo da pessoa: os goblinóides, 
por exemplo, desejam muito ir para o Reino de 
Ragnar, onde todos eles reinam soberanos — 
um destino bom. Mas para almas humanas € 
de outras raças, o Reino de Ragnar reserva 
uma eternidade de tortura e escravidão... 

2) Provavelmente vamos resolver esse pro- 
blema da mesma forma que foi feito com 
Forgotten Realms 3E — explicando, caso a 
caso, como essas raças e classes aparece- 
ram. Mas não espere que TODAS as possibi- 
lidades presentes no novo D&D sejam per- 
mitidas em Arton. Gnomos, por exemplo, 
continuarão não existindo. 

3) De novo! Mais um leitor pedindo pelos 
Thundercats! Se continuar assim, a gente 
vai ter que tomar uma providência-.. 


Vantagens Únicas 


Olá pessoal da DB! Aqui quem fala é Zym, 
um elfo super-potente e com dúvidas: 

1) Em D&D, clérigos não usam armas cor- 
tantes. Mestre Arsenal pode usá-las? 

2) Se dois personagens atacam um só NPC. 
como fica a ordem de ataque? Os dois joga- 
dores e depois o NPC? Ou alternando entre 
os jogadores e o NPC? 

3) Em 3D&T, Paladino e Imortal são Vanta- 
gens Únicas. Por que o Paladino de Arton 
tem ambas? 

4) A critério do Mestre, é permitido combi- 
nar vantagens únicas — mesmo que, se- 
gundo as regras, só seja possível ter uma? 


Zym, João Pessoa/PB 













EEEUIO 
ACHEI QUE Só 
OS BICHOS DO 
FINAL FANTASY 
FAZIAM ISSO! 


praça, 


Cs 


AR UMA CANETA 





1) O sumo-sacerdote de Keenn não costuma 
usar armas cortantes (ele anda sempre com 
aquele martelão, lembra?). Mas essa restrição 
em geral vale apenas para clérigos genéricos. 
No AD&D 22 Edição alguns clérigos podiam 
usar certas armas de uma pequena lista per- 
mitida por seu deus. Em Forgoiten Realms, 
clérigos de Tempus — o Deus da Guerra local 
— podiam escolher uma espada bastarda ou 
machado de batalha como arma preferida. E no 
novo D&D 3º Edição, o clérigo deve escolher 
uma arma relacionada a seu deus. 
2) Para saber quem ataca primeiro, OS joga- 
dores devem fazer um teste de Iniciativa. O 
Mestre faz o mesmo teste para os NPCs, 
independente de quantos personagens joga- 
dores estejam envolvidos. Tanto em D&D 
quanto em AD&D e 3D&T existem regras 
específicas para determinar a Iniciativa. 
3) O Paladino de Arton é um ser único, não 
sujeito às limitações normais para constru- 
ção de personagens — aliás, como muitas 
outras criaturas e NPCs em outros mundos 
de campanha. (Ou você acha que 0 mago 
Elminster segue todas as regras para perso- 
nagens jogadores?!) 
4) A critério do Mestre, QUALQUER regra pode 
ser modificada ou ignorada. Certas Vanta- 
gens e Desvantagens Unicas poderiam ser 
combinadas seguindo o bom senso — como, 
digamos, Construto/Membros Extras/Membros 
Elásticos para um andróide com muitos tentá- 
culos metálicos. Mas, a menos que você te- 
nha um excelente motivo, não aconselhamos 
isso. Personagens jogadores não devem ter 
mais de uma Vantagem ou Desvantagem 
Unica, para evitar que se tornem poderosos 
demais e desequilibrem o jogo. 

— Palada! Palada! Cheguei! Cansei de 
brincar com as Cartas Glow, 

— Paladina! (Diacho, como ela passou 
pela porta trancada?) Por onde você andava? 

— Fui ao cinema ver Final Fantasy. Es- 
pera SÓ para ver O truque que eu aprendi... 
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QUERIA ESTRE- 












AZUL NOVA! 














E) ora ng? hriõês Tt 


dai Réinos 
a ptofatos 








TOR o RS 3,00 Ee za E 3,00 TOR 03 me 3,00 TOR 04 R$ 3,00 TOR os R$ 9067] TOR 06 R$ 3,00 


Preencha o cupom abaixo outire xerox e envie com um cheque nominal à Trama Editorial Ltda. e Caixa Postal19113 
e CEP: 04505-970 « SP/SP. Para despesas de correio, acrescente ao total do pedido R$ 4,00 para SP/Interior ou 
R$ 4,50 para outros Estados. Se preferir usar cartão de crédito, ligue para (11) 3849-2266 * 3849-1159. Você pode 
ainda comprar um vale postal em qualquer agência do correio. 


Quero receber as edições: (Total R$) + Postagem: 
“o RR RR EUR ROSAS RE Kendra sua Forma de pagamento/ 


ERCETEÇOS ani asian ic can rasas ARES DEL U) Cheque nominal a Trama Editorial Ltda. ou LJ Vale Postal 
CETTE aÃ A EDIR om ES ONES o 26 pd RAE A C) Cartão de crédito: LJ Visa / L) American Express 


Nome do. LIfUIOR: =. a SEE As 


CE TEÊ dE, NON A AQ ESSO: o O RR Ne entorno cata Validade: .............. E sa 




















AVR Ca É ei 
dy o me STAN Ee gra" 


p= 
va 


E a 


ame ” Te. do Doca at Ns ABER Galp RSS DSL ii TS A ET SO 2 su dE 


meter rem a DESDE Seo to 20 = e e e ESTA e= MESES EA amora oo De Egas. 





A druida Lisandra, o “ladrão” Sandro, a 

maga Niele, o troglodita Tork e o Paladino. 

Eles são os astros de HOLY AVENGER, a 

revista mensal em quadrinhos da Trama Editorial baseada no 
mundo de TORMENTA. Como o segundo título em formato ameri- 
cano mais duradouro nas bancas do Brasil (perde apenas para 
Spawn), HA já é um marco tanto em RPG quanto em HQ. 


Todos estes personagens foram originalmente concebidos como NPCs para a aven- 
tura “Holy Avenger”, publicada na DB 444 a 446. A aventura trazia suas estatísti- 
cas de jogo para os sistemas AD&D e GURPS. Mais tarde vimos também suas 
fichas para 3D&T e Daemon. 


Agora, com a chegada de Dungeons & Dragons 3º Edição, vamos mostrar como 
ficam os personagens de HA adaptados para o novo sistema D20. 


O jogador mais minucioso vai notar que alguns personagens têm habilidades e 
atributos que contrariam um pouco as regras normais para jogadores. Isso ocorre 
porque as regras do novo D&D não comportam alguns poderes e habilidades que 
eles já possuíam. 


Perceba também que muitas informações estão em inglês. Uma vez que o novo 
D&D ainda não existe em português, decidimos não tentar “adivinhar” como os 
termos de jogo serão traduzidos. Habilidades-e poderes que não tenham similar nos 
livros originais aparecem português, para facilitar a compreensão. 


Em termos de cronologia, todos os personagens possuem nível de poder equivalente 
a HOLY AVENGER 1. Na HQ, quase todos estão agora mais poderosos (ou mais 
mortos...). Para Mestres que desejem usá-los em campanhas mais adiantadas, 0 
tópico “Níveis” diz quantos níveis cada personagem recebeu, 

em média, ao longo da história. Sandro, por exemplo, recebe 

mais ou menos 1 nível a cada quatro edições: atualmente, 

em HA 22, ele seria um guerreiro de 8º nível. <s 


Humana, Druida 3, Neutral Good (Bondosa) 
Str 12, Dex 16, Con 13, Int 14, Wis 18, Cha 16; HPs 21 


AC 16 (+3 Dex, +3 Armadura de Allihanna); Attack NADA 
Melee +3, Ranged +5; Saves Fortitude +4, Reflex NS 
+4, Will +7. Speed 30 ft.; Size M ú 
Skills: Animal Empathy +9, Concentration +95, Handle E 
Animal +9, Heal +7, Intuit Direction + 7, Knowledge KA 
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(Nature) +7, Ride +95, Swim +95, Wilderness Lore 
+10 


Feats: Combat Casting, Improved Initiative, Weapon 
Finesse (Greatsword) 


Magias por dia: 4 orisons, 3 magias de 1º círculo e 
2 de 2º circulo 


Habilidades Especiais: Nature Sense, Animal 
Companion, Woodland Stride, Trackless Step, Arma 
de Allihanna, Armadura de Allihanna 


Níveis: 1 nível a cada edição (sim, é um aumento 
exagerado; as razões disso serão explicadas no futuro) 


Lisandra pode conjurar, 3 vezes ao dia, uma armadu- 
ra de madeira (a Armadura de Allihanna) equivalente 
à magia Barkskin, e também uma arma feita de ma- 
deira. Essa arma é considerada uma arma mágica 

+1 para se determinar o tipo de inimigo que pode 
atingir, mas não possui nenhum bônus em dano ou 
ataque. À forma e o tipo da arma podem variar, mas 
normalmente é uma greatsword. 


O Animal Companion de Lisandra é um lobo-das- 
cavernas (possui as mesmas estatísticas de um dire 
wolf), que ela considera seu primo. Ele foi morto 
logo na primeira edição de HA. 


Sandro 


Humano, Guerreiro 3, 
Chaotic Good (Honrado) 


Str 17, Dex 16, Con 15, 
Int 14, Wis 10, Cha 
13; HPs 24 


AG 17 (+3 Dex, +4 
Leather Armor +2); 
Attack Melee +06, 
Ranged +6; Saves 
Fortitude +93, Reflex 
+4, Will +1, Speed 
30 ft., Size M 

Skills: Escape Artist 
+6, Hide +06, Jump +95, 
Listen + 2, Spot +83, ] 
Tumble +6 ' 
Feats: Lighting Reflexes, Blind-Fight, Exotic Weapon 
Proficiency (Kailash), Weapon Focus (Kailash) 


Itens Mágicos: Kailash +3, Leather Armor +2 









Níveis: 1 nível a cada quatro edições 


O Kailash, arma mágica usada por Sandro, pode ser 
usado como uma boleadeira ou simplesmente como 
arma de ataque. Como boleadeira, pode imobilizar 
um oponente (um Trip attack) com um ataque bem 
sucedido por 1d6 rodadas (ou, se preferir, usar as 
regras para um Trip attack descritas no Player's 
Handbook, sem provocar um ataque de oportunida- 
de). Usada apenas para causar dano, 0 Kailash é 
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idêntico a uma funda +3 (mesmo tipo e alcance, 
mas com dano igual a 1d4+4) e sempre retorna às 
mãos de Sandro no final da rodada. 


Aparentemente, o Kailash possui outras habilidades 
secretas — apenas 0 pai de Sandro sabe utilizar 
todas elas. Dentre aquelas já descobertas por Sandro 
estão: como causar mais dano (crit. x4, dano máxi- 
mo) e projetar uma rede capaz de prender os alvos. 







Elfa, Barda 3, Chaotic 
Good (Honrada) 


Str 9, Dex 17, Con 14, 
Int 14, Wis 8, Cha 
18; HPs 14 


AC 18 (+3 Dex, 
+5 Bracers of Armor); 
Attack Melee +2, 
Ranged +4; Saves 
Fortitude +3, Reflex 
+6, Will +2, Speed 
30 ft.. Size M | 


Skills: Balance +5, Bluff +11, Climb +2, 
Diplomacy +5, Forgery +3, Gather Information +4, 
Listen +3, Perform +8, Sense Motive +2, Tumble 
+6, Use Magic Device +7 


Feats: Skill Focus (Bluff) 


Magias Conhecidas: círculo O; Dancing Lights, 
Daze, Detect Magic, Ghost Sound, Mending, 
Prestidigitation; círculo 1: Charm Person, Hypnotism, 
Silent Image 


Magias por dia: 3 magias de círculo O e 
2 de 1º círculo 


Itens Mágicos: Bracers of Armor +5, 
Olho de Sszzaas 


Habilidades Especiais: Bardic Music, Bardic 
Knowledge, Low-light Vision 





Níveis: 1 nível a cada cinco edições 


Além de suas habilidades de barda, Niele possui um 
talento único que permite convencer a todos que ela 
é o que não é. Com um teste de Bluff (dificuldade 
determinada pelo Mestre) a elfa pode se passar por 
qualquer classe que queira, desde que tenha como 
simular essas habilidades. Niele tem simulado que é 
uma maga há tanto tempo que possui um bônus de 
competência igual a +4 toda vez que precisa simular 
alguma habilidade específica de mago que não de- 
penda de magia. 
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A “grande arquimaga” de Arton possui o Olho de 
ôSZzaas, um cajado praticamente indestrutível com 
uma jóia que pode lançar qualquer magia conhecida 
(considere que a magia é lançada por um sorcerer de 
17º nível). Nem sempre o cajado fornece a magia 
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que Niele pede, mas parece querer proteger a elfa. 
Ninguém conseguiu até hoje descobrir o que 0 caja- 
do pretende ou sequer ler sua “mente” (qualquer 
tentativa falha automaticamente). 


Troglodita, Bárbaro 
1/Guerreiro 2, 
Chaotic Good 
(Honrado) 


Str 22, Dex 16, Con 
18, Int 12, Wis 9, Cha 
6; HPs 48 


AC 24 (+3 Dex, +6 

Natural Armor, +5 

Breastplate); Attack 

Melee +10, Ranged 

+7; Saves Fortitude 

+8, Reflex +3, Will O Speed 30 ft., Size M 


Skills: Climb +8, Craft (Weaponsmithing) +4, 
Intimidate +4, Intuit Direction +3, Listen +4, 
Wilderness Lore +3 


Feats: Blind-Fight, Multiattack, Power Attack and 
Weapon Focus (Battleaxe) 


Item Mágico: Machado de Batalha +2 


Habilidades Especiais: Rage 1/day, Fast Movement, 
Scent, Nauseous Stench and Darkvision 


Níveis: 1 nível a cada quatro edições 


O troglodita anão de Malpetrim possui as habilidades 
de um troglodita comum, como o odor nauseante 
que exala quando está irritado — todos que estejam a 
10 metros do troglodita devem passar em um save de 
Fortitude com DC 13, ou perdem temporariamente 
1d6 pontos de Força. Ele ainda pode usar seu olfato 
para seguir uma trilha ou pista, como se possuisse 0 
feat Track. Como Tork usa armadura, ele não pode 
usar a habilidade camaleônica típica dos trogloditas. 


Humano Celestial, Paladino 20, Lawful Good 
Str 27, Dex 19, Con 22, Int 19, Wis 24, Cha 22 


HPs 142; AC 24 (+1 Dex, +13 Full Plate +5); 
Attack Melee +28/+23/+18/+13, Ranged +24/ 
+19/+14/+9; Saves Fort +24, 

Ref +16, Will +19 


Skills: Climb +13, Diplomacy +10, Gather 
Information +12, Heal +14, Intimidate +15, Intuit 
Direction +14, Jump +10, Knowledge (History) 
+11, Knowledge (Religion) +18, Listen +12, Ride 
+14, Sense Motive +15, Spot +15, Swim +14 


Feats: Blind Fight, Combat Reflexes, Exotic Weapon 


Proficiency (Bastard Sword), Power Attack, Cleave, 
Greater Cleave, Quick Draw, Leadership 


Habilidades Especiais: Detect Evil; Divine Grace; 
Lay on Hands (120 pontos, distribuídos como ele 
quiser); Divine Health; Improved Aura of Courage; 
Smite Evil; Remove Disease 6/week; Turn Undead; 
Darkvision; Remove Curse (1x por dia); Raise Dead 
(1x por dia); Damage Reduction 10/+3; Imunidade 
a ácido, frio, eletricidade, fogo e venenos, mágicos 
ou não; Retribuição (quando alguém causa dano 
ao Paladino, deve fazer um save de Fortitude a -8: 
em caso de sucesso, sofre a mesma quantidade de 
dano; em caso de falha, sofre morte automática); o 
Paladino ainda possui a habilidade de ver o invisível 
(como a magia See Invisibility), não pode ser afeta- 
do por ilusão, paralisação e por nenhuma magia 
lançada por mortais. 


Itens mágicos: Full Plate +5 (nenhuma penalidade 
nos testes de perícias (skills), Holy Avenger (uma 
espada bastarda) +95 


Níveis: veja a seguir 


Esta ficha corresponde ao famoso Paladino de Arton 
antes de sua “morte”, que teria ocorrido por motivos 
ainda desconhecidos antes de HA 41. Atualmente, 
na HQ, ele tem um nível de experiência para cada 
novo Rubi da Virtude encontrado. Note que, mesmo 
sem a maioria dos Rubis, ele ainda tem todas as suas 
Habilidades Especiais — especialmente o poder de 
Retribuição. 


O Paladino não é exatamente humano. Magias e 
poderes que funcionam em pessoas não 0 afetam 
(como se ele fosse um outsider). Ele não possui 
uma montaria especial; seu cavalo teria morrido 
tempos atrás e nenhuma outra montaria apareceu 
em seu lugar. 


Apesar da espada e da armaduras estarem listadas 
como itens mágicos, estes não podem ser retirados 
do Paladino. Alguns sábios (na verdade, apenas 
Vladislav) acreditam que ele 

ainda mantenha suas habilida- 

des mesmo sem 

esses objetos. 


Correm boatos de 
que, apesar de ser 
chamado de Pala- 
dino, ele não per- 
tence mais a esta 
classe — pois 
estaria acima dos 
códigos impostos 
pelos deuses. 


ARTUR OEDIPUS, 
RAFAEL BOTTO 
& JOHAN 
SPELLCASTER 
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Capitão Gray Edwards, Dr. Sid, Ryan Whittaker, Aki Ross, Jane Proudfoot, Neil Fleming e o General Hein 
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A origem da invasão é o Meteoro Leonídeo, que 
colidiu com a Terra há mais de quatro décadas, 
trazendo em seu inferior as criaturas invasoras. 
Elas são invulneráveis a ataques físicos e armas 
de fogo convencionais. Para combatê-los foram 
desenvolvidas armas de energia bioetérea — mas, 
não importa quantos Fantasmas sejam destruídos, 
muitos outros emergem da cratera do meteoro. 
Hoje, após muito esforço por parte de toda a 
humanidade, o canhão orbital Zeus foi finalmente 
concluído: de acordo com o General Hein, um 
bombardeio bivetéreo massivo contra o meteoro 
deve aniquilar os Fantasmas de vez. 


Ou talvez não. O Dr. Sid, renomado no campo da 
ciência bioetérea, tem uma teoria polêmica. Ele 
acredita que todas as coisas vivas possuem um 
Espírito, incluindo os Fantasmas. Esse Espírito vibra 
em certo comprimento de onda: descobrindo a 
frequência certa, seria possível usar uma Onda 
Orgânica para anular os Fantasmas. Mas para 
construir essa Onda, Sid deve recolher Espíritos de 
diversas criaturas vivas pelo mundo. 


Sid também acredita que a própria Terra tem um 
Espírito: Gaia. Todas as criaturas vieram de Gaia e, 
quando morrem, retornam levando consigo suas 
experiências para que Gaia cresça. Um ataque 


| o. para jogar este RPG você precisa possuir o Manual 3D&T. 
“GURPS: para este RPG você precisa possuir o livro GURPS 
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bioetéreo pesado contra o meteoro poderia destruir o 
próprio Espírito da Terra. 


Para concluir a Onda Orgânica, Sid está recebendo 
ajuda de Aki Ross, que percorre o mundo em missões 
arriscadas à procura dos Espíritos. Também participam 
da busca o Capitão Gray e seu esquadrão de elite 
conhecido como Olhos Fundos. Eles devem ser 
rápidos: é questão de tempo até que o Conselho 
decida optar pelo uso do canhão Zeus. 


O próprio Espírito de Aki foi infectado por um Fantasma. 
Uma placa peitoral mantém a doença confinada, mas 
mesmo assim ela tem pouco tempo de vida. Apenas a 
Onda Orgânica pode curá-la. Ao mesmo tempo, a 
infecção coloca Aki em contato com os Fantasmas 
através de sonhos misteriosos que revelam, aos 
poucos, a verdadeira natureza das criaturas invasoras. 
Mas essa descoberta pode vir tarde demais... 


Os Games e o Filme 


Criado por Hironobu Sakaguchi e produzido pela cam | 
Square, o game Final Fantasy teve sua primeira lei 
versão lançada em 1987. Apresentando persona- | 
gens comoventes e explorando os relacionamentos 
entre eles, o game foi sucesso imediato. Gerou seis 





MÓDULO sásmo RPG: 


fenRTE 


Módulo Básico. Os suplementos GURPS Cyberpunk, Viagem 


Espacial e Ultra-Tech também são recomendados. 


ES Se E». 


Invasão: para este RPG você precisa possuir o livro Invasão 2º 
Edição. O suplemento Inimigo Natural também é recomendado. 


Outros: o material deste artigo também pode ser usado nos 
2020, Shadowrun, e outros. Mas, em 
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pode ser encontrada em lojas e livrarias 
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A doutora Aki Ross, condenada pela infecção Fantasma. 
Ao fundo, os Soldados ainda em sua forma natural 


outras versões ao longo da década seguinte — mas 
sua grande vitória veio em 1999, com o revolucio- 
nário Final Fantasy 8 para o console PlayStation. 
FF8 teve 2 milhões de unidades vendidas apenas 
no dia de seu lançamento no Japão. 


Final Fantasy é hoje o mais famoso e bem sucedido 
RPG eletrônico em todos os tempos. Tem até agora 
nove títulos, sendo que FF1O está a caminho (o que 
não deixa de ser curioso para um game chamado 
“Fantasia Final”). Ao contrário do que tipicamente 
acontece em sequências, nenhum dos games tem 
ligação com o outro: cada jogo apresenta um enredo 
totalmente diferente, em mundos diferentes, com 
personagens diferentes. 


Mesmo que em quase todos os títulos apareçam coisas 
como veículos gigantes ou máquinas fantásticas, FF é 
um jogo de fantasia medieval — onde os monstros e 
vilões são derrotados através da espada e da magia. 
Suas histórias trazem temas poderosos como o amor, 
amizade, sonhos, aventuras épicas, vida e morte. 


Alguns pontos em comum aparecem em todas as 
versões: sempre há os GFs — Guardian Forces, 
criaturas controladas pelo herói, e que lançam 
magias; sempre há um personagem secundário 
chamado Cid; sempre há os chocobos, um tipo de 
avestruz vitaminado, usado como animal de montaria; 
sempre há um GF poderoso chamado Alexander; e 
sempre há um item de recuperação chamado Phoenix 
Down, entre outros pequenos detalhes. 


Final Fantasy: The Spirits Within foi o primeiro filme 
a tentar criar, através de computação gráfica, um 
elenco de atores fotorrealistas. Da mesma forma que os 
games, o filme foi baseado em um argumento do 
criador Hironobu Sakaguchi — mas os roteiristas 
abandonaram muitos dos preceitos originais dos jogos. 
Não há fantasia medieval, apenas ficção científica pura. 
Não há GFs ou chocobos. Tudo o que temos é um Dr. 
Sid (e nem ao menos se escreve com “C”). 











Mesmo assim, o filme tem muitos elementos que 
podemos aproveitar em uma aventura de RPG. 
Portanto, conforme prometido, aqui está a adaptação. 
O material será fornecido de forma a abranger a 
maior quantidade possível de sistemas, mas com mais 
destaque pora 3D&T, GURPS, Invasão e AD&D. 


A Onda Orgânica 


Em uma aventura ou campanha baseada em FE, 
muito provavelmente a missão dos heróis será 
coletar Espíritos. 





O bioetereólogo Dr. Sid tem um plano para deter a 
invasão alienígena sem causar danos ao planeta. Ele 
acredita que cada criatura tem um Espírito, uma 
“onda” que pode ser colhida e analisada — algo como 
uma espécie de “DNA espiritual”. Os Fantasmas 
também possuem Espíritos próprios, ainda que sejam 
alienígenas. Encontrando a onda exata que compõe 
esses Espíritos, Sid alega que pode emitir uma onda 
igual, mas contrária, fazendo com que ambas se 
cancelem mutuamente. 


Para construir essa Onda Orgânica, Sid deve recolher 
e analisar certa quantidade de Espíritos. Eles podem 
pertencer a qualquer pessoa, animal ou planta do 
planeta. Infelizmente, o ataque dos Fantasmas dizimou 
quase toda a vida na Terra — já é difícil encontrar 
uma criatura viva, ainda mais uma que tenha o 

Espírito adequado. 


No início, a única pessoa em busca dos Espíritos era a 
médica e cientista Aki. Ela própria forneceu o Primeiro 
Espírito após ser contaminada por um Fantasma. Mais 
tarde reuniram-se a ela os Olhos Fundos, uma tropa 
de soldados de elite, especializados em incursões nas 
áreas devastadas. Todos correm contra o tempo para 
coletar os Espíritos, porque o General Hein está 
pressionando as autoridades da Terra a optar pelo uso 
do canhão Zeus. E, de acordo com Sid, essa arma 
poderia destruir o próprio Espírito da Terra. 











No filme, Sid e Aki precisam coletar apenas oito 
Espíritos — sendo que cinco deles já foram encontra- 
dos quando a história começa. Em uma aventura de 
RPG, supõe-se que o Mestre possa alterar esse 
número livremente, exigindo muitos Espíritos para 
uma campanha longa; ou mantendo em dois ou três 
para uma aventura curta. 


O Mestre não deve esquecer que, além dos Fantasmas, 
existe também a ameaça do General Hein. Ele teve a 
família morta pelos invasores e quer vingança, não 
importando se precisa destruir a própria Terra para 
isso. Hein está usando todo o seu poder e influência 
para desacreditar Sid e seus experimentos, bem como 
sabotar as missões de Aki e dos Olhos Fundos. 


Em uma campanha de FF, as regras para personagens 
jogadores são normais: 


3D&T: para uma aventura semelhante ao filme, use 
personagens novatos (5 pontos) ou lutadores (7 
pontos). Para coisas mais épicas, como batalhas 
contra Gargantuas e coisas assim, grupos de campe- 
ões (10 pontos) ou lendas (12 pontos) são aceitáveis. 
Não é permitida a presença de personagens com 
magia, a menos que a campanha aconteça em outro 
cenário onde ela exista. Também não será aceita 
nenhuma Vantagem ou Desvantagem Única (especial- 
mente Construtos, que são imunes aos ataques dos 
Fantasmas). Patrono é uma Vantagem quase obrigató- 
ria: sem ela, você não tem acesso à tecnologia 
bioetérea que permite combater os Fantasmas. 


GURPS: uma aventura de busca pelos Espíritos seria 
própria para PCs de Cyberpunk com 100 a 250 
pontos. Alguma coisa mais épica vai exigir Supers de 
500 pontos. Aptidão Mágica é 
um Antecedente Muito 
Incomum (20 pontos). Um 
Patrono capaz de fornecer itens 
de tecnologia bioetérea vai 
custar pelo menos 45 pontos. 


Outros: para outros jogos com 
temática Cyberpunk (Invasão, 
C2020, Shadowrun...), use 
personagens jogadores de nível 
ligeiramente acima do normal 
para iniciantes. 


Aki Ross 


Não vamos fornecer fichas de 
personagem para o Capitão 
Gray e os demais membros do 
esquadrão Olhos Fundos, por 
dois motivos. Primeiro, porque 
todos são humanos normais 
com boas habilidades de 
combate, sem superpoderes 
ou magia — NPCs do tipo que 
um bom Mestre pode improvi- 
sar em minutos. E segundo, 
porque muito provavelmente 
você NÃO VAI usá-los: os 
próprios personagens 
jogadores vão substituí-los. 


Aki Ross, por outro lado, é uma 
NPC muito importante. E quase 
certo que ela acompanhe o 





grupo durante a coleta dos Espíritos. Ela não tem poder 
de combate mas, como médica e cientista, pode ajudar 
os personagens jogadores com habilidades que em 
geral eles próprios não se preocupam em comprar... 


Aki teve como mentor o próprio Dr. Sid, e deve ser a 
segunda maior autoridade do mundo em bioetérea. 
Infelizmente, durante os primeiros experimentos da 
dupla com a Onda Orgânica, ela teve seu Espírito 
contaminado por um Fantasma. A infecção se entra- 
nhou a tal ponto que não pode ser removida, mesmo 
por cirurgia bioetérea. Aki sobrevive apenas graças a 
um aparelho em seu tórax, que projeta um campo de 
contenção rudimentar, capaz de manter a infecção 
confinada. Mas essa é apenas uma solução de 
improviso: Aki está perdendo 1 Ponto de Vida a cada 
Id dias, e não lhe resta muito tempo. Apenas a Onda 
Orgânica pode salvar sua vida. 


A doença de Aki mostra um efeito colateral inespera- 
do: o Espírito alienígena em seu interior está fazendo 
com que tenha sonhos, que a levam em uma viagem 
através do tempo até o mundo natal dos alienígenas. 
Cada sonho revela um pouco mais sobre sua verda- 
deira natureza e seu propósito na Terra. O General 
Hein usa esses sonhos para alegar que Aki está sob 
influência dos invasores, tentando desacreditar ainda 
mais sua pesquisa. 


Um detalhe que, se possível, deve ser escondido dos 
jogadores: à medida que a infecção de Aki se agrava, 





































Graças à ciência bivetérea, uma “cirurgia espiritual” 
pode salvar uma vítima dos Fantasmas. Abaixo, 0 
Dr. Sid, Capitão Gray e Aki. 


X 












Em metrópoles devastadas, Aki e os Olhos Fundos pro- 
curam pelos Espíritos que vão formar a Onda Orgânica 


ela pode atrair Fantasmas que estejam nas vizinhanças 
— mesmo que exista um ou mais chamarizes 
bioetéricos ativos. Portanto, ainda que sua ajuda seja 
preciosa, a presença dela no grupo é um grande risco... 


3D&T: FO, HT, R1, Al (pela placa peitoral), PdFO, 4 PVs 
(e caindo), Mestre (Dr. Sid), Genialidade, Ciência, 
Medicina, Oráculo, Maldição Grave (atrai Fantasmas; 
perde 1 PV de seu total a cada Td dias), Inimigo 
(General Hein) 


GURPS: ST 10, DX 12,1Q 16, HT 13/4, DP 2, RD 6 
(placa peitoral); Aliado (Dr. Sid), Bonita, Força de 
Vontade +2, Doente Terminal, Inimigo (General Hein), 
Magnetismo Sobrenatural (atrai Fantasmas), Teimosia; 
Ciência Bioetérea 24, Cirurgia 22, Gravidade Zero 14, 
Medicina 22, Pesquisa 19, Pilotagem de Naves 16, 
Primeiros Socorros 21, Operação de Computadores 
20, Operação de Equipamentos Eletrônicos 20 


Invasão: CON 13, FR 10, DEX 15, AGI 12, INT 16, 
WILL 18, CAR 14, PER 16, 4 PVs (e caindo), IP 6 (placa 
peitoral); Sensitiva; Ciência Bioetérea 95%, Cirurgia 
90%, Medicina 90%, Pesquisa/Investigação 75%, 
Pilotagem de Naves 65%, Primeiros Socorros 85%, 
Computação 80% 


A Ciência Biocetérea 


O mundo de FF é um futuro bem próximo. Apesar 
da aparência impressionante, a tecnologia da 
Terra não é muito diferente do que temos hoje. 


Quase todas as aeronaves de 
grande porte parecem capazes 
de vôo orbital, mas não há 
naves estelares (mais rápidas 
que a luz) ou gravidade artificial. 
Temos grandes naves de 
transporte de tropas, mas não 
há veículos voadores de 
pequeno porte. Os maiores 
avanços parecem ficar por conta 
dos computadores e outros 
aparelhos: todos têm controles e 
teclados holográficos, sensíveis 
ao toque, que desaparecem 
após o uso. 


Podemos estimar que a ciência 
da Terra está em nível 
“Cyberpunk padrão”. Em 
GURPS, isso equivale a NT 8. 
Em 3D&T, mantenha as regras 
de Perícias para Época Atual. 
Quaisquer outros jogos do 
gênero (Invasão, Cyberpunk 
2020, Shadowrun...) podem 
aceitar elementos de FF sem 
grandes problemas. 


A grande revolução fica por 
conta da ciência bioetérea, 
desenvolvida para estudar e 
combater os Fantasmas. 
Criada pelo próprio Dr. Sid, 
ela permitiu o surgimento de 
muitas novas tecnologias: 


º Laser Bioetéreo: sem 
dúvida a mais importante arma dos humanos contra os 
Fantasmas. São armas de raio laser convencional, mas 
ajustadas para destruir o Espírito do alvo. Provocam 
dano normal contra os Fantasmas, e têm alto poder de 
penetração contra outros alvos: divida pela metade a 
Categoria de Armadura, Resistência a Dano, Índice de 
Proteção, Armadura ou qualquer outra forma de 
proteção do alvo (arredonde para cima). 


Em 3D&T, para usar o laser bivetéreo, o personagem 
deve possuir Poder de Fogo baseado em Luz (ou sofrer 
a penalidade normal de -ld por usar um tipo não 
familiar de ataque). Em GURPS, se você utiliza as 
regras para lasers vistas nos suplementos 
Cyberpunk, Viagem Espacial ou Ultra-Tech, 
considere que as versões bioetéreas têm as mesmas 
limitações do laser normal (em relação a fumaça, 
neblina, chuva...). 


* Armaduras de Combate: estos antigas armadu- 
ras foram desenvolvidas antes da descoberta da 
energia bioetérea — e, portanto, não adiantam nada 
contra as criaturas invasoras. Mesmo assim, uma vez 
que nenhuma proteção pessoal é efetiva contra os 
ataques dos Fantasmas, as armaduras continvam 
sendo usadas como traje de combate padrão. 


Em 3D&T, as armaduras oferecem A+ 1; em GURPS, 
DP 5 e RD 80 sobre o torso, RD 70 sobre a cabeça e 
membros, e RD 60 nas mãos; em Invasão, IP 20. São 
alimentadas por um Ovopack (que também abastece 
a arma do soldado; veja a seguir). Possuem um 
comunicador de curto alcance e visores que permitem 
ver os Fantasmas; em 3D&T, é o mesmo que Ver o 
Invisível (de Sentidos Especiais). 











* Ovopacks: estes cilindros contêm um tipo de vida 
unicelular que produz energia bioetérea, capaz de 
fazer funcionar máquinas e veículos. Cada Ovopack 
tem o tamanho de uma garrafa térmica comum, mas 
pode abastecer as armas e armadura de um soldado 
durante muitos meses — e meia dúzia deles pode 
impulsionar uma nave. Infelizmente, por se tratar de 
uma forma de vida, o conteúdo pode ser inutilizado 
pelo toque de um Fantasma. Se receber dano acima 
de 20 PVs em uma única rodada, um Ovopack explode 
causando dano de 10dó no ponto de impacto (reduza 
em Tdó para cada 2m de raio). 


* Barreiras tipo de blindagem carregada com 
energia bioetérea, a única coisa que os Fantasmas 
não podem atravessar. Nova York e as outras cidades 
da Terra onde ainda existem humanos são protegidas 
por imensas Barreiras em funcionamento constante. 
Pequenos veículos pessoais também podem possuir 
Barreiras, mas isso consome muita energia — um 
Ovopack inteiro por hora. Não existem Barreiras 
individuais para uso pessoal. 


*- Amortecedor de Queda: pára-quedas são coisa 
do passado. Lançados de grandes alturas, soldados e 
veículos podem disparar contra o chão uma carga 
bioetérea de consistência gelatinosa, que amortece a 
queda. A massa desaparece em apenas uma rodada 
— mas, durante esse instante crucial, um personagem 
não pode se mover, atacar ou esquivar. 


«e Sinalizador Bioetéreo: arma próprio para 
disparar uma lenta “chuva” de partículas que reagem 
com Espíritos. Elas tornam os Fantasmas visíveis e 
também revelam quaisquer criaturas vivas dentro da 
área de efeito. Em 3D&T é o 
mesmo que Ver o Invisível. 
Cada tiro preenche um 
aposento inteiro ou, ao ar livre, 
uma área de 50m de raio. Dura 
dez rodadas. Evidentemente, 
só funciona em condições 
climáticas ideais (sem chuva 
ou vento fortes). 


- Chamariz Bioetéreo: 
disparados de uma distância 
segura a partir de naves, estes 
dispositivos se plantam ao chão 
e emanam uma onda que atrai 
os Fantasmas, e também os 
torna visíveis dentro da área de 
efeito (lkm de raio). São usados 
para distrair as criaturas, 
mantendo-as longe enquanto 
os soldados atuam em outra 
área — mas sua eficácia não é 
100% garantida. 


e Laser Bioetéreo Cirúrgi- 
co: quando uma pessoa recebe 
dano de um Fantasma, seu 
Espírito é contaminado (mais 
detalhes logo adiante). Apenas 
uma “cirurgia espiritual” 
realizada com este laser pode 
salvá-la. Em 3D&T, usar o laser 
com sucesso existe um teste de 
H+1 com a Perícia Medicina 
(ou H-3 sem ela). Em GURPS e 
Invasão, Cirurgia -2/-20%. 


A cirurgia é difícil: o médico precisa de um teste bem 
sucedido para cada ponto de dano sofrido pelo 
Espírito do paciente. Em caso de falha, o próprio laser 
causa 1 ponto de dano ao paciente (sem direito a 
absorver), além do dano quê ele recebe pelo contágio 
em si. Após cada fracasso, a infecção se entranha 
ainda mais no Espírito e dificulta novas tentativas 
(redutor cumulativo de -1, -2 ou -20%). 


Personagens jogadores que tenham um Pairono 
começam com uma arma laser bioetérea (PdF, Luz), 
uma armadura de combate, um sinalizador (ou 
chamariz) e um amortecedor de queda. Tipicamente 
recebem um Ovopack cheio no início de cada missão. 


Os Fantasmas 


As criaturas alienígenas são, talvez, o melhor 
elemento do filme. Mesmo que você decida não 
rolar uma aventura ou campanha no mundo de 
FF, será muito interessante usar os Fantasmas 
como adversários em qualquer outro cenário — 
especialmente em mundos de AD&D:S 


Os Fantasmas chegaram no interior do Meteoro 
Leonídeo, que colidiu com nosso planeta há mais de 
40 anos. Eles exterminaram a maior parte da vida na 
Terra antes mesmos de ser descobertos — pois são 
invisíveis. Apenas em certas condições, quando existe 
grande quantidade de carga bioetérea no ar, é 













Nos sonhos de Aki, a chave para desvendar 
a verdadeira origem dos invasores Fantasmas 
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Aki aproveita os pontos que gastou com as perícias Ope- 
ração de Equipamentos Eletrônicos e Gravidade Zero 


possível ver suas formas luminosas e semi- 
transparantes. Em 3D&T, personagens com a Vanta- 
gem Ver o Invisível conseguem ver os Fantasmas em 
qualquer situação. 


Mas, mesmo depois de descobertos, os Fantasmas 
não podem ser facilmente combatidos. Imateriais, eles 
não recebem dano por nenhuma forma de dano 
cinético (corte, perfuração ou contusão). Armas de 
fogo convencionais são inúteis. Eles também são 
imunes a fogo, frio, eletricidade, veneno, gás, 
radiação e outras formas de ataque. Apenas a energia 
bioetérea tem efeito contra eles: Fantasmas não têm 
qualquer forma de proteção ou absorção de dano 
contra ataques bioetéreos. 


O filme apresenta algumas situações em que Fantas- 
mas são destruídos por explosões, e até pelas chamas 
da decolagem de uma nave: isso só acontece porque 
toda a tecnologia do futuro de FF usa energia 
bioetérea, incluindo a propulsão de naves. Portanto, 
quando um veículo, Ovopack ou outro item explode, 
essa explosão será bioetérea — e VAI ferir Fantasmas. 


Em cenários que usam magia, será possível ferir os 
Fantasmas com magia ou armas mágicas. O inverso 
também é válido: armas bivetéreas podem causar dano 
a criaturas que sejam vulneráveis apenas a magia. 


Outra grande dificuldade no combate aos Fantasmas 
está no fato de que eles conseguem atravessar livremen- 
te paredes e outros obstáculos. Apesar de lentos, podem 
emergir subitamente de uma parede próxima ou do 









chão. Um grupo de aventureiros 
pode estar totalmente cercado de 
Fantasmas, poucos centímetros 
abaixo de seus pés, e nem ao 
menos perceber! Apenas a 
Barreira ou proteções mágicas 
são capazes de detê-los. 


Fantasmas não provocam dano 

físico — mas sua forma de 

ataque é das mais terríveis que 

se pode imaginar. Eles mergu- 

lham suas garras ou tentáculos 

no corpo da vítima e arrancam 

seu Espírito! Esse ataque ignora 
qualquer Armadura, DP, RD, IP 

e outras formas não-mágicas de 
absorver dano (em D&D ou | 
AD&D, considere apenas os 
bônus por Destreza e/ou magia | 
para calcular a Categoria de 
Armadura). Quando uma vítima 
perde todos os seus Pontos de 
Vida pelo ataque de um 
Fantasma, seu Espírito é 4 
completamente arrancado do 

corpo na forma de uma figura d 
azulada — e então devorado ! 
pela criatura. 





Personagens mortos desta 
forma horrível não podem ser 
ressuscitados. Fantasmas não 
podem provocar dano contra 
Construtos, mas PODEM afetar 
Mortos-Vivos. 


Fantasmas são atraídos por criaturas vivas, pois 
parecem se alimentar de seus Espíritos. Eles “sentem” 
a presença de qualquer ser vivo nas proximidades. 
Essa percepção ignora qualquer forma de disfarce, 
ilusão, camuilagem ou invisibilidade. Fantasmas 
também conseguem ver e atacar livremente através do 
chão ou paredes: você pode estar ao alcance do 
atague de um deles e não ter a menor idéia disso, até 
ser tarde demais. 


























Pontos de Vida perdidos pelo toque dos Fantasmas 
podem ser recuperados apenas com descanso ou curas 
mágicas (a medicina convencional não pode curar E 
danos ao Espírito). Mas, mesmo que sobreviva, a vítima a 
não está livre de perigo — ela pode ter seu Espírito 
infectado. A chance é de 1 em 6 (role Id6) para cada 
dois Pontos de Vida perdidos, arredondado para cima. 
Ou seja, se perdeu 5 PVs, a chance de contágio é de 3 
em 6. À infecção pode levar até Id6 horas para se 
manifestar. Quando isso acontece, a vítima começa a 
perder 1 Ponto de Vida por rodada até a morte. 


A infecção pode ser detectada por meios mágicos 
ou com sensores médicos próprios (em FF, o esca- 
neamento é obrigatório para todos que retornam de 
missões). As únicas formas de deter a infecção são 
através de cirurgias feitas com laser bioetéreo (veja 
em “Ciência Bioetérea”) ou com magias de cura. 


Existe um segredo com relação aos Fantasmas, 
revelado apenas no final do filme — mas que tem 
grande importância em uma aventura de RPG. Ele é 
explicado no quadro “O Segredo dos Fantasmas”: só 
leia se você não pretende assistir ao filme, ou se não 
liga em conhecer parte do final. 
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Os Fantasmas existem em duas variedades principais: 
Soldados e Gargantuas. 


Soldados 


São os menores e mais numerosos Fantasmas. 
Criaturas humanóides (ou quase) medindo em 
média 3m de altura. Mesmo na forma espectral, 
parecem estar usando armaduras metálicas. Têm 
cabeças pequenas com rostos compridos, situadas 
no lado esquerdo do peito. Os braços e pernas são 
longos, desproporcionais. Apenas o braço esquer- 
do tem uma mão; o direito possui em sua extremi- 
dade uma massa de tentáculos, que a criatura usa 
para agarrar o Espírito da vítima. Esses tentáculos 
têm alcance de até 10m (em 3D&T, isso equivale a 
Membros Elásticos). 


Os Soldados são muito lentos: movem-se com metade 
da velocidade normal de um humano, jamais vencem 
uma rolagem de iniciativa (eles perdem automatica- 
mente) e fazem apenas um ataque a cada duas 
rodadas (ou seja, atacam em uma rodada, deixam de 
atacar na seguinte). Isso é uma boa notícia, levando 
em conta quão mortal é seu toque. Por outro lado, 
mesmo lentos, eles vencem facilmente uma persegui- 
ção em terreno acidentado — uma vez que podem 
atravessar paredes e quaisquer outros obstáculos. 


Os Soldados vagam em bandos de 3dó criaturas, 
geralmente em cidades abandonadas e subterrâneos. 
Embora pareçam pertencer a uma raça avançada, não 
mostram qualquer forma de inteligência. Não possu- 
em linguagem, não conseguem prever os movimentos 
dos inimigos, não aprendem com seus erros e nem 
agem de forma coordenada ou organizada. Só o que 
sabem fazer é avançar sobre suas presas feito zumbis 
famintos. Magias ou poderes que afetam a mente não 
têm efeito algum sobre eles. 


3D&T: F1-2, HO/2 (tentáculos), R3, AO, PdFO, 
Membros Elásticos, Invisibilidade (sempre ativa), 
Invulnerabilidade a tudo (exceto magia, armas 
mágicas e ataques bioetéreos), Sentidos Especiais 
(Radar, Ver o Invisível, Visão de Raios-X), 1 ataque/2 
turnos, tentáculos (dano por Força) 


Invasão: CON 5d, FR 4d-5d, DEX 3d, AGI 2d, INT 1, 
WILL 6d, CAR O, PER 6d, 5d PVs, &1 ataque/2 turnos, 
dano de 2d6, IP O, tentáculos 40% 


GURPS: ST 14-30, DX 8/18 (tentáculos), IQ 1, HT 13- 
22, DP 0, RD 0, Movimento 6, Esquiva 4, dano 2d, 
alcance C, 10, tamanho 1 


AD&D: tendência Neutra, CA 9, 5 DVs, Mv 6, Tac0O 14, 
1 ataque/2 rodadas com tentáculos, dano 2dó, 
tamanho G (3m), moral 15, 650 XP 


Gargantuas 


São Fantasmas gigantescos, enconirados apenas 
em desertos e outras grandes áreas abertas. Ao 
contrário dos Soldados, não parecem pertencer a 
raças tecnológicas — agem e se comportam como 
animais, mas também perseguem e se alimentam 
dos Espíritos de criaturas vivas. 


Gargantuas existem em uma assustadora variedade, 
desde enormes dragões-serpentes voadores até 
artrópodes do tamanho de edifícios. Em 3D&T, todos 
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serão considerados Tamanho Gigante, com Força e PVs 
dez vezes maiores (não há nenhum efeito sobre 
Armadura ou PdF, porque Fantasmas não os possuem). 


Em combate contra robôs, veículos ou outras Máquinas 
gigantes, Gargantuas não conseguem provocar dano — 
mas um ataque certeiro pode atingir diretamente o 
piloto ou quaisquer ocupantes do veículo, arrancando 
seus Espíritos. Uma nave pode atravessar uma destas 
criaturas sem sofrer dano, mas seus Ovopacks serão 
drenados e todos os tripulantes estarão mortos! 
(Atenção, Mestres de 3D&T: se vocês têm problemas 
com jogadores que se escondem dentro de Máquinas 
superpoderosas, eis sua chance de vingança...) 


A variedade de formas das Gargantuas é muito 
grande para que todas possam ser descritas aqui, 
porque elas representam toda a vida animal no mundo 
nativo dos invasores. O Mestre tem liberdade para 
inventar muitos tipos de monstros. A seguir, temos 
apenas os dois mais comuns: 


* Serpente Voadora: são as menores Gargantuas, 
mas mesmo assim atingem uma centena de metros de 
comprimento. São também as mais ágeis, capazes de 
perseguir naves e outros veículos. Podem, a cada duas 
rodadas, mergulhar do céu para fazer um ataque 
contra alvos no solo — ou perseguir e lutar normal- 
mente contra alvos voadores. Com sua Força 1 (ou FIO 
em escala normal), praticamente conseguem engolir 
em uma só bocada o Espírito de qualquer criatura de 
tamanho humano. 


3D&T (Gigante): Fl, H3, R1, AO, PdFO, Levitação, 
Invisibilidade (sempre ativa), Invulnerabilidade a tudo 
(exceto magia, armas mágicas e ataques biovetéreos), 
Sentidos Especiais (Radar, Ver o Invisível, Visão de 
Raios-X), 1 ataque/2 turnos, mordida (dano por Força) 


Invasão: CON 12d, FR 12d, DEX 2d, AGlI 5d, INT 1, 
WILL 3d, CAR O, PER 7d, 12d PVs, £1 ataque/2 turnos, 
dano de 10déó, IP O, mordida 60% 


GURPS: ST 60, DX 22,1Q 1, HT 12/40, DPO, RD O, 





Fantasmas maiores que edifícios?! 
Isso é um trabalho para os Defensores de Tóquio! 





Movimento 28, Esquiva 10, dano 10d, alcance €, 
tamanho 100 


AD&D: tendência Neutra, CA 7, 20 DVs, Mv 18 Vd, 
Tac0 -10, 1 ataque/2 rodadas com mordida, dano 
TOdó, tamanho G (100m), moral 12, 6.500 XP | 


º Caterpie: parecem ser as maiores Gargantivas, tão 
grandes que uma nave de transporte de tropas 
consegue manobrar entre suas pernas. Podem lutar 
contra adversários maiores com as imensas garras | 
dianteiras, ou atingir alvos menores com as dezenas de | 
tentáculos que nascem no dorso de algumas espécies. 





Esses muitos tentáculos não atacam com precisão: 
apenas se agitam freneticamente, tentando atingir i 
tudo ao redor. Qualquer pessoa a até 100m da 

criatura tem 1 chance em 6 por rodada (1 em dé) de , 
ser atingida, sofrendo dano de 4d (a criatura não 

precisa rolar outros testes para este ataque). Apenas 

as garras podem ser usadas para ataques precisos, 

uma vez por rodada. Cada garra é tão grande que, ao 
atravessar um veículo ou robô gigante, atinge os 

Espíritos de todos os seus ocupantes. 


Como os demais Fantasmas, o caterpie não pode 
causar danos materiais — mas, caso um deles decida 
atravessar um prédio, todos os seus ocupantes podem 
se despedir de seus Espíritos... 


3D&T (Gigante): Fó, H2, R5, AO, PdFO, Invisibilidade 
(sempre ativa), Invulnerabilidade a tudo (exceto magia, 
armas mágicas e ataques bioetéreos), Sentidos 
Especiais (Radar, Ver o Invisível, Visão de Raios-X), 

1 ataque/turno, garra (dano por Força) 


Invasão: CON 50d, FR 60d, DEX ld, AGI 3d, INT, 
WILL 4d, CAR O, PER 5d, 55d PVs, &1 ataque/turno, 
dano de 6d6x10, IP O, garra 40% 


GURPS: ST 300, DX 15, 1Q 1, HT 14/800, DP 0, RD 0, 
Movimento 40, Esquiva 4, dano 60d, alcance €C, 100, 
tamanho 100m 


AD&D: tendência Neutra, CA 8, 110 DVs, My 15, TacO 
-10, 1 ataque/rodada com garra, dano 6dóx10, 
tamanho G (100m), moral 14, 22.000 XP 
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R$39,00 
Trunks Saga booster 4 
R$12,00 
Androids Saga | | Produto em inglês 


R$12,50 | P 2000-2001 Bird Studio/Shueisha, Toei Animation 
2000-2001 Score 
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R$ 28,00 
Premiere Limited booster 
R$. 10,00 
Premiere Unlimited booster 
R$ 7,90 
Premiere Enhanced pack 
R$ 38,00 
New Hope Revised booster 
| R$ 6,00 
Dagobah Revised booster 
R$ 6,00 
Cloud City Limited booster 
R$ 8,00 
Cloud City Enhanced pack 
R$ 38,00 
Jaba's Palace Limited booster 
R$ 8,00 
Special Edition Limited booster 
DE AA 
Special Edition Limited starter deck 
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Endor Limited booster 
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Death Star II booster, 
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Death Star II starter deck 
R$ 29,00 
Jabba's Palace Sealed deck 
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e Para participar, preencha a ficha com letra legível. Aqueles 
que não preencherem por completo a ficha serão automati- 
camente desclassificados. 


« Destaque esta página e envie para: REVISTA DRAGÃO 
BRASIL - PROMOÇÃO FINAL FANTASY - Caixa Postal 
19113 « CEP 04505-970 « SP/SP Se preferir não estragar 
sua revista, envie uma cópia ou fotocópia da ficha. Cada 
participante pode enviar quantas cópias quiser. 


e As fichas devem ser enviadas até o dia 30 de setembro de 
2001. O carimbo dos Correios será o comprovante. Não serão 
aceitas cartas entregues pessoalmente ou via e-mail. 


e Serão selecionadas vinte respostas vencedoras. Cada vence- 
dor será premiado com um kit oficial do filme, contendo uma 
camiseta, um boné, uma caneta e dois ingressos para um 
filme da Tristar Universal Pictures. 


* À avaliação será baseada em criatividade e originalidade. 


* Os nomes dos premiados serão publicados na revista 
DRAGAO BRASIL a partir de outubro, sendo os vencedores 
notificados pelo correio. 


e É proibida a participação de funcionários, parentes de 
funcionários ou colaboradores da Trama Editorial e Columbia 
Tristar Pictures. 


e Os participantes concordam com todas as regras desta 
promoção, sendo a decisão da comissão julgadora sobera- 
na, não cabendo nenhum tipo de apelação ou recurso. 


QUAL. O LIMITE ENTRE A 
REALIDADE E 2 FANTASIA? 


Nome 

Endereço 

Bairro 

Cidade Estado 
E-mail Telefone (0XX 
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e Jovem alegre e inofensiva, 
com FO, H1, RO, AO, PdFO. 


Faz chover flores de qualquer | 


espécie (sem espinhos) em 
uma área do tamanho de um 
quarteirão, em grande 
quantidade, chegando à 
cintura em 2d6 horas. 


º Permite materializar flores 
de qualquer espécie não- 
mágica. Não pode causar 
dano ou penalidades de 
qualquer tipo. Também 
pode matar beholders. 
(Não? Ora, funcionou em 
Caverna do Dragão...) 


Força 


e Garotinha élfica muito 
brincalhona e perigosa 
(gosta de fazer malabarismo 
com elefantes!), com F5, 
H2, R1, AS, PdF5, 
Aparência Inofensiva. 


e Aumenta a 
Força do mago 
em F+5! 
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| Flutuação 


e Se manifesta sem forma 
física, incorporada a um 
objeto ou pessoa. Faz com 
que flutue sem controle. 
Pode ser capturada bastando 
que se conheça seu nome e 
localização. 


e Permite fazer levitar uma 
pessoa, objeto ou criatura 
de tamanho humano. 

A direção do vôo não pode 
ser controlada. À vítima 
pode evitar o efeito se tiver 
sucesso em um teste 

de Resistência. 


e () mais poderoso 
Elemental do Fogo. 
Extremamente agressivo, 
surge na forma de um 


jovem elfo flamejante com 
F4, Ho, R3, AS, PdFs. 


e Oferece Ataque 
Mágico, Criatura Mágica, 
Força Mágica, Proteção 
Mágica e Proteção Contra 
0 Elemento, todas com 
Focus 6 em Fogo. 


Gémeos 


e Surge na forma de dois 

garotos idênticos com FO, 

H2; R2, AO, PMFO, Parceiro. | 
Eles podem duplicar qualquer | 
pessoa ou objeto, de forma 
similar a Espelho — mas sem 
reproduzir poderes ou habili- 
dades especiais. E impossível 
detectar o impostor, exceto 

por meios mágicos. 


e Permite ao mago criar 

uma réplica de qualquer 

criatura, animal ou objeto 

não-mágico, com as mes- 

mas estatísticas, massem | 
poderes especiais. fe 











* Mulher muito alta e dócil, com 
2m de altura, vestida quase da 
mesma forma que o Pequeno. 
F4, H1, R3, A3, PdFO. Seu 
toque aumenta qualquer criatura 
ou objeto para até 50m de altura 
(o “tamanho gigantesco padrão” 
dos monstros japoneses). A 
criatura passa a ter Poder de 
Gigante. Um segundo toque 
reverte ao tamanho normal. 


* Permite, ao toque do báculo 
ou item de controle, ampliar o 
próprio mago ou outra criatura 
para Tamanho Gigante. Criaturas 
que recebam a magia contra a 
vontade têm direito a um teste 
de Resistência para resistir. 


e Esta é uma carta especial, 
mais poderosa. Ela se manifesta 
transformando uma área em um 
gigantesco labirinto, de onde é 
impossível escapar. As paredes 
e passagens mudam de lugar a 
todo instante. Magias de trans- 
porte ou teleporte não funcio- 
nam, nem habilidades naturais 
para se orientar em labirintos. A 


saída só pode ser encontrada por | 


meios mágicos. Esta carta não 
pode ser capturada por alguém 
que esteja em seu interior. 


e Permite ao mago transformar 
uma área em labirinto, com as 
mesmas propriedades. A área 
retorna ao normal quando a 

- magia termina. 


e Jovem e hostil 

lutadora de artes marciais, 
com F2, H4, R1, AZ, PdFO. 
Esta carta não pode voar e 
nem manifestar seus 
poderes de forma invisível 
(ela precisa ser vista 

para lutar). 


e Aumenta imensamente 
a habilidade de combate 
do mago, concedendo 
F+2, H+3, A+2 

e PdF+1. 


lusão 


e Sem forma física própria, 
esta carta se manifesta como 
uma cópia ilusória de alguma 
outra pessoa, objeto ou criatu- 
ra. Não causa qualquer dano, 
mas pode ser traiçoeira, atrain- 
do vítimas para armadilhas. A 
carta pode ser capturada 
bastando que se conheça seu 
nome e localização. 


º Permite lançar a magia 
Ilusão Avançada com Focus 
o (equivalente a algo do 
tamanho de um cavalo em 
movimento, ou do tamanho 
de um elefante imóvel). 


e Esta carta misteriosa se 
manifesta conectando dois 
pontos de um caminho em um 
laço infinito: pessoas nessa 
área andam em círculos sem 
parar, jamais chegando a parte 
alguma. Magias de transporte 
ou teleporte não permitem 
escapar. O laço é rompido 
quando se atinge com uma 
arma cortante mágica o ponto 
exato onde o fim encontra o 
começo. Só então a carta pode 
ser capturada. 


e Permite criar um laço infinito 
em uma área, prendendo quais- 
quer criaturas em seu interior. 
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e Elemental da Luz pacífica, 
com F6, HG, R6, A7, PdF6. 
Juntamente com a Escuri- 
dão, é uma das mais pode- 
rosas Cartas Glow. 


e Oferece Ataque Mágico, 
Cegueira, Criatura Mágica, 
Força Mágica, Proteção Mági- 
ca e Proteção Contra 0 Ele- 
mento, todas com Focus 8 
em Luz. Também permite 
transformar a noite em dia, em 
uma área do tamanho de uma 
aldeia ou cidade pequena. 


e Elemental da Água 
moderadamente agressivo, 
com F3, H3, RO, AZ, PdF2 
(frio/gelo). Pode fazer nevar 
em uma área do tamanho de 
uma cidade. 


e Oferece Ataque Mágico, 
Criatura Mágica, Força 
Mágica, Proteção Mágica e 
Proteção Contra o Elemento, 
todas com Focus 3 em 
Água. Pode fazer nevar em 
uma área do tamanho de um 
quarteirão. 


Ok, o vestido é bonitinho. Mas 
eu quero é aquelas Cartas Clow! 


ES SP ANAIS 


Movimento 


e Sem forma física 

própria, esta carta se 
incorpora a um objeto 
qualquer (livro, vaso, 
estatueta, espada favorita 
do guerreiro do grupo...) 
que passa a Se mover € 
teleportar para lugares 
diversos. A captura é 
possível apenas quando se 
consegue prever O próximo 
local onde vai surgir, através 
de Oráculo ou outro meio. 


e Oferece Teleporte, mas 
funciona apenas para 
pequenos objetos. 


e Criatura élfica de aspecto 
solene, mas perigosa: emana 
uma névoa ácida que pode 
preencher totalmente um 
aposento, ao nível do chão, 
provocando 1 ponto de 
dano por rodada. Afeta 
apenas objetos inanimados. 
FO, H2, R1, Aí, PdF2. 


º Permite preencher um 
aposento ou pequena área 
com névoa ácida, causando 1 
ponto de dano por rodada. 
Destrói madeira em 1d6 minu- 
tos, metais em 1d6 horas. Não 
afeta rocha ou criaturas. 


Nuvem 


e Elemental da Água com 
F, H2, R3, AO, PdF3 
(água). Versão mais 
poderosa da carta Chuva, 


pode fazer chover sobre uma | 


cidade inteira por longos 
períodos. Quando 
ameaçada, ataca com fortes 
rajadas de chuva. 


e Permite, da mesma forma, 
provocar chuva intensa 
sobre uma grande área 
(uma cidade inteira) 

e lançar Ataque Mágico 
com Agua 3. 





e Elemental da Água 
agressivo, com F3, H3, 
RO, AZ, PdF2. Sempre 
surge na forma de uma 
onda, e não pode 

se manifestar fora 
d'água. 


e Oferece Ataque 
Mágico, Força Mágica, 
Proteção Mágica e 
Proteção Contra 0 
Elemento, todas com 
Focus 4 em Agua. 


Regresso 


* Uma donzela élfica, em uma 
versão mais jovem da carta 
Tempo, com um relógio nas 
mãos. Pode fazer pessoas 
viajarem para 0 passado. 


* Permite ao mago viajar no 
tempo (mas não no espaço) 
para qualquer época no passa- 
do. O mago pode observar tudo 
livremente, mas não pode 
alterar 0 passado — ele não 
poderá ser visto ou ouvido por 
ninguém, nem tocar em nada 
ou causar qualquer dano. 
Apenas seres poderosos como 
deuses, avatares e o próprio | 
mago Clow podem perceber a 
presença do viajante do futuro. 


Kerberos, o Guardião: QUEM 
é o bicho de pelúcia agora?! 


* Garotinha alegre e minúscu- 
la, com 2cm de altura, vestida 
quase da mesma forma que 0 
Grande. F2, H4, R1, Aí, PdFoO. 
Seu toque reduz qualquer 
criatura ou objeto a esse mes- 
mo tamanho (em relação à 
vítima, criaturas de tamanho 
normal passam a ter Poder de 
Gigante). Um segundo toque 
reverte ao tamanho normal. 

e Permite, ao toque do báculo 
ou item de controle, encolher 0 
próprio mago ou outra criatura 
para o tamanho de um inseto. 
Criaturas que recebam a magia 
contra a vontade têm direito a 
um teste de Resistência. 


e Tipo de coelho astuto 

e hostil, com Fi, H5, RO, 
AO, PdFO. Consegue 
manipular outros objetos 
para que saltem, mas estes 
nunca provocam dano 
superior a 1d. 


e Permite saltar até 

100m de distância e 50m 
de altura. Também impede 
que o mago sofra 
qualquer dano por 
quedas. 


e Dama élfica capaz de 
teletransportar para longe 
(em geral para fora do 
aposento onde se encontra) 
qualquer criatura ou cancelar 
qualquer magia que produza 
algum ruído, por menor que 
seja. Não se pode chegar 
perto o bastante para a 
captura, exceto com acertos 
críticos em testes de 
furtividade ou por meios 
mágicos (e silenciosos). 


e Permite lançar a 
magia Silêncio. 





Sombra 


e Elemental das Trevas 
hostil, com F3, H3, R2, 

A2, PdF2 (trevas), Ataque 
Múltiplo, Membros Elásticos. 
Pode manifestar seus 
poderes apenas onde 

exista sombras. 


e Oferece Ataque Mágico, 
Criatura Mágica, Força 
Mágica, Proteção Mágica e 
Proteção Contra o Elemento, 
todas com Focus 4 em 
Trevas. Pode escurecer 
completamente um 


aposento, anulando qualquer 


fonte de luz não-mágica. 


e Pequena fada com 

FO, H4, RO, AO, PdFO. 

Tem o poder de fazer dormir 
todas as criaturas em uma 
área do tamanho de um 
quarteirão. Criaturas não- 
humanas ou com poder 
mágico têm direito a um 
teste de Resistência para 
resistir ao efeito. 


* Permite lançar a magia 
Sono, mas com alcance e 
duração maiores. 


AA Tempo 


e Uma anciã élfica, em uma 
versão mais velha da carta 
Regresso, com um relógio de 
areia nas mãos. Tem o poder 
de recuar o tempo 24 horas, 
fazendo o dia se repetir indefi- 
nidamente. Apenas persona- 
gens com poderes mágicos 
podem perceber o efeito. 


* Permite congelar o tempo em | 


um aposento ou área do tama- 
nho de um quarteirão. Apenas 
o mago pode se mover na área 
de tempo congelado. Será 


impossível para ele usar magia, [4 


matar ou causar qualquer tipo 
de dano, mas ele pode mudar a 
posição de pessoas ou objetos. 


Sonho | 


e Na forma de uma diminuta 
borboleta (FO, H2, RO, AO, 
PdF0), tem o poder de fazer 
as pessoas sonharem com 
realidades alternativas. 

Afeta todos em uma área 
do tamanho de um 
quarteirão. Criaturas não- 
humanas ou com poder 
mágico têm direito a um 
teste de Resistência para 
resistir ao efeito. 


* Permite lançar a magia 
Mundo dos Sonhos, mas 
sem a necessidade de que a 
vítima esteja adormecida. 
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Tempestade 


e Elemental do Ar hostil, 
com Fi, H4, R3, AZ, PdF4. 
Versão ainda mais poderosa 
da carta Nuvem, pode fazer 
cair uma forte tempestade. 
Quando ameaçada, ataca 
com relâmpagos. 


* Permite, da mesma forma, 
provocar chuva intensa 
sobre uma grande área 

(uma cidade inteira) e lançar 
Ataque Mágico com Agua 83. 
Também permite lançar as 
magias Trovão e Enxame de 
Trovões com Focus 2. 
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e O mais poderoso 
Elemental da Terra. 
Surge na forma de uma 
dama rochosa com 

F6, H4, R4, A4, PdF3. 


e Oferece Ataque 
Mágico, Criatura Mágica, 
Força Mágica, Proteção 
Mágica e Proteção 
Contra o Elemento, 
todas com Focus 6 

em Terra. 





Travessia 

e Surge na forma de 
uma garota fantasmagórica 
que consegue atravessar 
portas e paredes livremente. 
Ela só não pode atravessar 
superfícies protegidas 
por magia. 


e Permite ao mago ficar 
intangível: ele pode 
atravessar paredes e não 
sofre nenhum dano (exceto 
por magia e armas mágicas), 
mas nesse estado também 
não pode atacar ou 

tocar em nada. 


frovão 


e Criatura elétrica 

muito feroz, com aspecto 
de pantera, com F2, H3, 
R2, Ai, PdF3 (elétrico). 


e Permite lançar as 
magias Trovão (ou 
Relâmpago) e Enxame 
de Trovões com Focus 3. 
Lançadas na água, estas 
magias atingem todos os 
alvos em uma área 

do tamanho de uma 
pequena lagoa. 


* Garotinha atraída por vozes 
bonitas, e capaz de roubá-las. 
FO, HO, RO, AO, PdFO. Uma 
vítima que falhar em um teste 
de Resistência terá sua voz 
roubada, ficando incapacitada 
de falar ou lançar magias. A 
voz só pode ser recuperada 
com a captura da carta. 


* Permite usar poder de 
ventriloquismo para projetar uma 
voz a qualquer distância (dentro 
do alcance visual do mago). 
Essa voz pode ser idêntica a 
qualquer outra que o mago tenha 
escutado após obter a carta. 


º Pequeno animal semelhante a 
um lagarto camaleão, com Fi, 
H2, R1, AO, PdFO. Quando 
tocado por duas criaturas ao 
mesmo tempo, estas criaturas 
trocam de corpo. Criaturas 
trocadas não conseguem usar 
os poderes e habilidades especi- 
ais do novo corpo (Li não foi 
capaz de voar quando estava no 
corpo de Kero-chan). A troca só 
pode ser desfeita após 24 horas. 


* Permite que duas criaturas 
troquem de corpo, da forma 
descrita acima. As vítimas têm 
direito a um teste de Resistên- 
Cia para evitar que isso ocorra 


e À mais poderosa 
Elemental do Ar, surge 
na forma de uma mulher 
alada com F4, H6, R4, 
AZ, PdF4. 


e Oferece Ataque 
Mágico, Criatura Mágica, 
Força Mágica, Proteção 
Mágica e Proteção Contra 
0 Elemento, todas com 
Focus 6 em Ar. 


Yue, o Juiz: depois de vencido, 
à ele se torna um aliado 
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DESIGNA O ICI DR RE SEVEN a 


Publicada na DRAGÃO BRASIL 48 — a primeira edição da DB em 


cores — a matéria “Dragão-de-Áço” atendia o pedido de leitores por 


monstros mais poderosos. Ela trazia o drolem, um tipo de dragão 


artificial, com regras para o jogo Dungeons é Dragons. Não o atual 


D&D 3º Edição, mas uma antiga versão lançada no Brasil pela Grow, 
o RPG mais popular do Brasil em meados de 94. 


Agora reapresentamos o drolem com regras para 3DeT, 


AD&D 2º Edição, GURPS e Sistema Daemon. 


A palavra “robô” surgiu há quase setenta anos. 
Significa “operário” em tcheco. Foi inventada pelo 
teatrólogo tcheco Karel Capek, que a usou em sua 
peça R.U.R. 


Mas o conceito de criaturas artificiais é muito mais 
antigo: na mitologia grega, o deus ferreiro Hefesto (Vul- 
cano para os romanos) tinha como ajudantes duas moci- 
nhas de ouro; e ainda nos mitos gregos, a Ilha de Creta 
era guardada por um gigante de bronze chamado Talos, 
que patrulhava as costas à procura de invasores. Esses 
engenhos, entretanto, não eram chamados de robôs: 
eram golens. 


Como toda criatura lendária de respeito, os golens 
também estão presentes nos RPGs de fantasia medieval 
— e, é claro, isso inclui Dungeons & Dragons. Um 
golem é uma estátua animada por magia, construída por 
magos ou clérigos muito poderosos. O Livro de Regras 
do D&D descreve quatro tipos de golem — de madeira, 
de osso, de âmbar e de bronze —, mas eles podem ser 
fabricados com muitos outros materiais: pedra, ferro, 
barro, palha, vidro e até carne humana, como o monstro 
de Frankenstein. 


Golens não são criaturas vivas e não têm inteligên- 
cia: não sabem falar, e apenas conseguem seguir ordens 
simples de seus criadores. Pela mesma razão, são imunes 
a todas as magias e poderes que afetam a mente (Causar 
o Medo, Sono, Encantar Pessoas, Paralisar Pessoas...). 


Golens normais já são adversários difíceis. Existe, 
contudo, um tipo especial de golem que é considerado 
praticamente invencível; o golem de dragão. 
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O drolem apareceu pela primeira vez em Dungeons 
& Dragons Companion, um antigo e já extinto su- 
plemento de D&D, voltado para personagens de 
níveis muito elevados (até o 25º nível!). Natural- 
mente, o livro trazia também monstros extremamente 
poderosos para desafiar esses heróis. 


O drolem é um tipo de golem construído com a 
forma de um dragão. Eles são muito mais raros que os 
golens comuns: para construir um drolem é necessário 
um livro mágico especial e materiais exóticos que cus- 


tam fortunas. São usados geralmente para guardar uma 
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área proibida, ou vigiar um item mágico muito precioso. 
O drolem acabado pode ser idêntico a um dragão ver- 
dadeiro (à primeira vista é difícil notar a diferença), ou 
então igual a um esqueleto de dragão. Sua anatomia 
também pode ser diferente: duas cabeças, duas caudas, 
seis patas, sem asas... 


Drolens são muito, MUITO poderosos. Um drolem 
pode enxergar coisas invisíveis a até 20 metros e, como 
os golens, é imune a feitiços que afetem a mente. É 
imune também a todas as formas de frio, fogo, veneno e 
gases, mágicos ou não. Não pode ser afetado por armas 
normais, magias ou armas mágicas “fracas” (veja a des- 
crição separada para cada sistema). 


Em combate, drolens são terríveis; suas garras e 
enormes mandíbulas causam muito dano. Da mesma for- 
ma que um dragão, o drolem possui também uma arma 
de sopro: sua baforada forma uma nuvem venenosa 
medindo 6xém. Todos dentro dessa nuvem devem fazer 
um teste de resistência adequado ou sofrem morte ins- 
tantânea. O drolem pode usar o sopro três vezes por dia. 
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O drolem Dragão-de-Aço apareceu no conto “Vin- 
gador de Aço”, publicado na DB&7. Ele foi desper- 
tado acidentalmente pelo bárbaro Taskan Skylander, 
um paladino de 8º nível. 


Ão contrário dos drolens comuns, o Dragão-de-Aço 
recebeu de seu desconhecido criador uma grande inteli- 
gência — e, sem saber o que fazer com ela, revoltou-se 
contra Taskan e começou a persegui-lo sem cessar. Na 
história, o monstro foi destruído com poucos golpes — 
porque o paladino contava com um machado sagrado. 
Essa arma, quando empunhada por paladinos (em AD&D), 
tem um bônus de +10 nos danos contra criaturas malig- 
nas. E, além disso, Taskan teve um bocado de sorte! 


Dragão-de-Aço é diferente dos outros drolens: não 
tem asas e, portanto, não pode voar. Em compensação, 
possui oito patas — e pode atacar com até cinco garras 
de cada vez, enquanto se equilibra nas três restantes. Por 
ser dotado de inteligência, é vulnerável a feitiços que 
afetem a mente (mas continua imune a magias fracas). 
Seu intelecto diabólico lhe confere também o poder de 
lançar magias! Em “Vingador-de-Aço” ele usou Detectar 

ara verificar que Taskan portava um machado 
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mágico. Seu poder mágico é equivalente ao de um dra- 
gão vermelho adulto. 


A história mostra que o Dragão-de-Aço foi destruído. 
Talvez tenha sido mesmo assim; talvez não. Nada impe- 
de o Mestre de recuar no tempo e colocar o monstro 
contra seus jogadores — mas com cuidado: o Dragão- 
de-Aço é perigoso DEMAIS, pior que dois ou três dragões 
vermelhos juntos. Na verdade, ele odeia o fato de ter 
sido construído sem asas — e um de seus poucos praze- 
res é matar dragões para arrancar-lhes as mesmas. Em 
sua busca pelo bárbaro que o despertou, Dragão-de-Aço 
arrasou muitas vilas e matou muitas pessoas. Se o grupo 
de aventureiros estiver em seu caminho, ou se souberem 
de qualquer pista sobre a localização de Taskan... que os 
deuses tenham piedade! 
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F3, H3, R6, A7, PdHFO, 30 PVs, Levitação, 
Invulnerabilidade a Calor/Fogo, Frio/Gelo e 
Químico (mágicos ou não), Invulnerabilidade a 
Força e PdF (não mágicos), Ver o Invisível, 
ataques com 2 garras (dano por Força) e 1 
mordida (Força + 2d) 


Não pode ser afetado por magias com Focus 
abaixo de 4 (para magias que tenham dois ou 
“mais Caminhos, considere o Focus mais baixo), 
nem ferido por armas normais, de prata ou 
armas mágicas fracas. Apenas uma Arma 
Especial pode afetá-lo. 


Tendência Neutra, CA -3, 
20 DVs, Mv 12 (Vn 24), 
TacO 1, ataques com 2 
garras/1 mordida, dano 
2d6/2d6/1d20+10, 
tamanho G, moral 20, 
7.750 XP 


Não pode ser afetado por 

magias abaixo de 5º círculo 

(portanto, é imune a magias 

de 1º a 4º nível, arcanas ou 

divinas). Não pode ser 

ferido por armas normais ou de prata, e nem por 
armas mágicas “fracas” (+1 ou +2). As únicas 
armas poderosas o bastante para ferir um drolem 
são armas mágicas +3, no mínimo. 
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CON 8d, FR 5d, DEX 4d, AGI 5d, INT 0, WILL 7d, 
CAR 2d, PER 7d, 7d PVs, 43 ataques/turno, 
dano de 3d6/3d6/5d6, IP 7d, garras 60%, 
mordida 60% 


Não pode ser afetado por magias com Focus 
abaixo de 4 (para magias ou rituais que tenham | 
dois ou mais Caminhos, considere o Focus mais 
baixo), nem ferido por armas normais, de prata 
ou armas mágicas fracas. 
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ST 22-40, DX 16-20, 1Q 1, HT 16/34, DP 7, RD 35, 
Movimento 12 (24 em vôo), Esquiva 10, dano 3d 
(garras) ou 5d (mordida), alcance C, tamanho 10 


Não pode ser afetado por magias lançadas por 
magos com NH 20 ou menos, nem ferido por 
armas normais, de prata ou armas mágicas fracas. 
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F4, H4, R6, A7, PdFO, 30 PVs, Invulnerabilidade a 
Calor/Fogo, Frio/Gelo e Químico (mágicos ou 
não), Invulnerabilidade a Força e PdF (não 
mágicos), Ver o Invisível, ataques com 2 garras 
(dano por Força) e 1 mordida (Força + 2d), Fogo 
3, Terra 3, Trevas 3 


Não pode ser afetado por magias com Focus 
abaixo de 4, nem ferido por armas normais, de 
prata ou armas mágicas fracas. Apenas uma 
Arma Especial pode afetá-lo. 


AD&D 


Tendência Cruel, CA -3, 20 DVs, Mv 12, TacO 1, 
ataques com 5 garras/1 mordida, dano 2d6/2d6/ 
246/2d6/2d61d20+10, tamanho G, moral 20, 
7.750 XP 


Não pode ser afetado por magias abaixo de 5º 

círculo. Não pode ser ferido por armas normais 

ou de prata, e nem por armas mágicas +1 ou +2. 

Pode ser ferido apenas por armas +3. Pode 
memorizar 3 magias 
arcanas de 1º círculo, 3 de 
2º, e 3 de 3º 
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CON 8d, FR 5d, DEX 4d, AGl 
5d, INT O, WILL 7d, CAR 2d, 
PER 7d, 7d PVs, &%6 ataques/ 
turno, dano de 3d6/3d6/ 
3d6/3d6/3d6/5d6, IP 7d, 
PMs 7d, garras 60%, 
mordida 60%, Fogo 3, Terra 
3, Trevas 3 


Não pode ser afetado por magias com Focus 
abaixo de 4 (para magias ou rituais que tenham 
dois ou mais Caminhos, considere o Focus mais 
baixo), nem ferido por armas normais, de prata ou 
armas mágicas fracas. 


GURPS 
ST 22-40, DX 16-20, IQ 1, HT 16/34, DP 7, RD 35, 


Movimento 12, Esquiva 10, dano 3d (garras) ou 
5d (mordida), alcance €C, tamanho 10 


Não pode ser afetado por magias lançadas por 
magos com NH 20 ou menos, nem ferido por 
armas normais, de prata ou armas mágicas 
fracas. Tem NH 18 em todas as Mágicas do Fogo, 
da Terra e Trevas. 
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Quando construímos um personagem, queremos 
que ele tenha uma personalidade. Supondo que ele 
seja humano (ou coisa parecida), também queremos 
que seja parecido com uma pessoa de verdade. Para 
isso, determinamos características, reações a certas 
situações, posturas e crenças. 


Um detalhe que muita gente parece esquecer é o credo, 

muito semelhante às crenças. Ambos os termos são geral- 
mente confundidos. “Credo” não é apenas uma exclama- 
ção de nojo, mas também significa “súmula, profissão de 

fé, resumo dos pontos principais da fé”; enquanto “cren- 

ça” seria resumido como “convicção íntima”. 


Um bom personagem deveria ter crença e também credo, 
um interferindo com o outro. 


É como uma via de duas mãos; um personagem pode 
acreditar em divindades, 
religiões ou seitas que sejam 
mais coerentes com aquilo 
que ele pensa sobre o mun- 
do, ou como ele o vê. Portan- 
to, fica difícil acreditar que 
alguém siga uma religião 
quando ela prega 
ensinamentos contrários ao 
que ele acha certo. 





Por outro lado, credos podem DR 
conter ideologias que respon- | 
dem sobre como lidar com 
problemas mundanos, auxili- 
ando seus fiéis a se compor- 

tar. Muitas seitas e religiões | 
impõem a seus seguidores ? é 
comportamentos que conside- = 
ram corretos e adequados. 
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Muito do que um personagem É 
pensa ou acredita está ligado E 
a religiões — mesmo que ele 
não acredite em nada! Aliás, 
alguém que não acredita em 
nenhuma religião também 
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possui um credo, que vem a Pinda gesso feiesiejahe 
ser justamente não acreditar 1 iaje)f=çç) cojrrio) objetivo 


em nada. Parece um jogo de 
palavras, mas tem suas reper- 
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serve apenas para clérigos ou 
paladinos dos jogos de fanta- 
sia. Em cenários diversos existem crenças religiosas. Até 

mesmo no futurista Paranóia as sociedades secretas são 
uma parte importante (e engraçada) do cenário. Elas são 
as crenças religiosas no Complexo Alfa. A própria devo- 

ção ao Computador toma seus aspectos religiosos! 
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Em cenários medievais fantásticos é meio difícil 
negar a existência dos deuses — não com clérigos 
que realmente fazem milagres em nome de suas 
divindades, e deuses que podem assumir formas 
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físicas para ajudar seus fiéis. Grande parte das 
aventuras envolve ajudar deuses benignos, ou atra- 
palhar os planos de deuses malignos. (Existe tema 
mais clássico que o bom e velho “vamos-impedir- 
o-retorno-do-antigo-deus-maligno-que-vai-escra- 
vizar-toda-a-humanidade”?) 


Não apenas clérigos, paladinos e druidas deveriam ter 
opinião sobre os deuses. Como eles seriam para um sim- 
ples guerreiro ou ladrão? Essa simples questão pode mu- 
dar completamente o jeito de um personagem. Um guer- 
reiro que segue um deus tirano e opressor (como Bane em 
Forgoiten Realms, Hextor em Greyhawk, Tiamat em 
Dragonlance e Ragnar em Tormenta) pode acreditar 
que seja justo o mais forte destruir o mais fraco. Ele seria 
um excelente vilão. Faria coisas terríveis porque acredita 
estar certo, e ainda teria o apoio de uma igreja. 


Na nova edição do D&D, 
TODO personagem (não 
apenas clérigos ou paladinos) 
deve escolher um deus em 
que acredita. Se não fizer 
isso, certas magias poderosas 
(como ressurreição) não fun- 
cionam com ele. Por que, 
afinal, uma divindade iria 
ressuscitar um fulano que não 
acredita em nada? 


Lisandra, a druida de HOLY 
AVENGER, segue a Deusa da 
Natureza — e, justamente 
por violar suas crenças, foi 
abandonada. À personagem 
está enfrentando uma grande 
crise: além de desobedecer 
sua deusa, ela está agindo 
contra tudo em que acredita. 
E o próprio Paladino parece 
ter uma forma bem particular 
de servir aos deuses. (Se é 

* que ele ainda o faz...) 


CJysisiclopi 


E 
À a 
o a Fe 





m ato r de 
RPG, Ponto. 


esta matéria 
criHEar OU ClGgIar,; 


Em uma boa história medie- 
val, as crenças dos persona- 
gens podem ser notadas o 
tempo todo. Ainda em HOLY 
AVENGER, o ladrão Sandro 
não cessa de invocar os no- 
mes de Nimb (o Deus da 
Sorte e do Azar) e Hyninn 
(Deus dos Ladrões). Tork e 
Vladislav ocasionalmente 
falam de Tenebra, a Deusa das Trevas, criadora dos mor- 
tos-vivos e da raça troglodita. Os arquimagos Vectorius e 
Talude são rivais justamente por suas diferenças de opi- 
nião com relação à Deusa da Magia. Apenas Niele não 
parecia muito à vontade para falar dos deuses — mas isso 
também tem uma explicação: por seu crime no passado, 
no fundo a elfa temia ser castigada pela justiça divina. 
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Os fás de Dragonlance também devem se lembrar de 
Goldmoon, a clériga de Mishakal. Isso sem mencionar as 
missões sagradas de Carlos Magno, que deram origem ás 
lendas dos paladinos como conhecemos. 


Paladinos, aliás, são excelentes exemplos de como uma 
religião afeta o comportamento do personagem. Se esses 
guerreiros sagrados vivem por códigos restritos de condu- 
ta, como seria a conduta de um druida? Muito diferente 





de um ranger? E como magos vêem a religião? 


Mesmo as pessoas comuns (o estalajadeiro, o guarda da 
torre, o vendedor do mercado...) podem ter credos dife- 
rentes de seus vizinhos. Então por que não poderia ser 
assim com seu personagem? 


os 


Terror: Luz e Trevas 


Fica praticamente impossível imaginar um cenário 
de terror, horror ou suspense sem a influência da 
religião, certo? Então deveria ser igualmente difícil 
imaginar um personagem que não tenha algum 
envolvimento com a fé. 


Além de exemplos mais óbvios como Trevas, Ars 

Magica, Crepúsculo e outros, cenários como o Mundo 
das Trevas (Vampiro, Lobisomem, Mago...) trazem nas 
crenças religiosas uma excelente ferramenta. Call of 
Cthulhu, o mais clássico RPG de horror, tem como princi- 
pais adversários os cultistas de deuses-monstros que ten- 
tam trazer de volta ao mundo suas pavorosas divindades. 
Difícil pensar nesse jogo sem o contraponto oferecido pela 
visão racional da igreja católica a essas “seitas satânicas”. 


Em Vampiro, toda a explicação sobre o surgimento dos 
vampiros está ligada a muitas crenças e dogmas do catoli- 
cismo (lembre-se, os vampiros são Cainitas; vieram de um 
certo personagem bíblico). Então o que acontece quando 
um mortal budista, muçulmano ou até hare krishna é Abra- 
cado e transformado em vampiro? Ele deixa de acreditar 
em sua antiga fé para adotar o rótulo de Cainita? Ou pro- 
cura outra explicação para a origem dos vampiros? 


Existe uma passagem em um filme antigo em que um 
vampiro não podia ser afastado pela cruz, porque era 
judeu! Então um dos heróis usava uma estrela de David 
para esconjurar o morto-vivo! Aliás, muitos filmes e histó- 
rias citam o fato de que não adianta empunhar uma cruz 
ou outro símbolo sagrado contra vampiros quando o por- 
tador não acredita nesse símbolo. 


Em Vampiro: Idade das Trevas, um cavaleiro templário 
que se tornou um vampiro poderia encarar sua transfor- 
mação como um castigo por algum pecado que ele tenha 
cometido; ou então como uma bênção oferecida pelo 
Senhor para que ele combata os infiéis. nem clérigas,. 


Dragoas-caçadoras: 


Determinar a crença de um personagem em uma campa- muito meno 
nha de horror é importante para saber que coisas o assus- 
tam mais. Possuir Fé Verdadeira não é simples questão de 
preencher bolinhas na Ficha de Personagem, mas sim um mesmo assiff | 
elemento importante em sua personalidade. x 


paladinas, 


fiéis à sua 
Fica até divertido imaginar que explicações um persona- deusa 
gem ateu vai inventar quando encontrar um anjo e um 
demônio brigando... 
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FC: Religião não existe? 


Quando pensamos em histórias de ficção científica, 
um grande erro é acreditar que crenças religiosas 
não são importantes. Como seria possível imaginar 
Duna sem a parte mistica e religiosa, ou até mesmo 
Guerra nas Estrelas sem a devoção dos Jedi e a 
onipresente Força? 


Em diversos cenários de FC, a religião é colocada de 
escanteio para dar espaço à tecnologia. Mas, em essência, 
essas histórias falam de como os personagens lidam com 











consequências de avanços tecnológicos na sociedade. 
Pois bem, qualquer conglomerado de pessoas obrigadas a 
viver juntas tem uma crença religiosa. E como as pessoas 
encaram essa crença em situações onde a ciência parece 
ser a divindade suprema? 


Em um cenário cyberpunk, há lugar para a religião? No 
filme Blade Runner, há certo questionamento sobre se os 
replicantes teriam ou não alma, se eles teriam direito a 
viver tanto quanto uma pessoa. É uma discussão religiosa! 
No livro original, a crença é ainda mais marcante. 


Uma abordagem interessante foi vista na antiga mini-série 
em quadrinhos Godless. Em um futuro tecnológico, o 
surgimento de seres poderosos fez com que a população 
voltasse a acreditar em numerosos deuses, seitas e cultos 
— pois os tais “supers” seriam justamente manifestações 
do poder divino. E no jogo Shadowrun as coisas ficam 
realmente interessantes, pois é um cenário cyberpunk 
onde EXISTE magia divina. 


Descrença? Guerra Santa? 


Como vimos, em grande parte dos mundos de RPG a 
religião é um elemento essencial. Ela não pode ser 
ignorada sem que o cenário perca muito de seu 
charme. Então, para um personagem jogador real- 
mente completo, é importante definir suas postura 
diante das forças divinas. 


Perceba que não se trata de transformar seu mago, vam- 
piro ou Street Fighter em um fanático religioso defensor 

de sua fé. Não vamos exagerar! Mas ele pode ter objeti- 
vos ou códigos de conduta que coincidam ou tenham sido 
determinados por dogmas e ensinamentos religiosos. 


É comum em jogos de fantasia e terror (e em outros tam- 
bém, mas com menos frequência) que todo o desconheci- 
do ganhe uma explicação “divina”. Muitos cenários se 
utilizam dessa ferramenta para justificar algumas 
estranhices. (“Isso só pode ser coisa dos deuses...”) 


Diante de um monsiro de outra dimensão, um persona- 
gem nativo de 1920 muito provavelmente vai chamá-lo de 
demônio — mesmo que não seja católico. Mas e se ele 
tivesse outra fé? Como descreveria a coisa que acabou de 
ver? Se Deus criou as pessoas à Sua semelhança, o que 
era aquela coisa? 


Também não é preciso ser um devoto fervoroso para ter 
pequenas crenças que considera inabaláveis — crenças 
que acabam enraizadas no modo de ser dessa pessoa. 
Como cristão, por exemplo, você poderia se recusar a 
lutar dentro de uma igreja, ou ter certa dificuldade em 
desobedecer a um padre ou freira. 


Então, quando construir seu personagem, gaste alguns 
minutos pensando em quem (ou em quê) ele acredita. 
Faça uma pequena pesquisa, verifique como são os deu- 
ses e cultos do mundo onde você está jogando, para des- 
cobrir em qual deles seu personagem se encaixa. Ou, 
caso ele decida não acreditar em nada, pelo menos tenha 
uma explicação para isso. À fé (ou falta dela) é uma das 
melhores ferramentas para gerar boas cenas de interpre- 
tação e memoráveis sessões de jogo. 


E não acredite nas palavras daquele conhecido sumo- 
sacerdote de Keenn, que diz: “apenas através do combate 
sabemos quem são os verdadeiros escolhidos dos deuses.” 


ROGÉRIO “KATABROK” SALADINO, 


Agente dos Deuses do Caos na Redação 
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Há quase um ano e meio, durante o Encontro Interna- 
cional de RPG, um rapaz me abordou com dúvidas 
sobre Temporada de Caça, nosso suplemento não- 
oficial de Vampiro: a Máscara. 


— Trevisan, tenho uma dúvida... o Ceifador é 
um Desaurido? 


— Hmmm... não que eu saiba. Ele é o Anjo da 
Morte. Nem sequer tem ficha de personagem. 


— Ahhh... mas ele poderia ser um Desaurido, 
não poderia? 


Grande parte dos jogadores de RPG tem a ten- 
dência (e não estamos falando de AD&D) de tentar 
“encaixar” todas as coisas dentro da lógica do sistema 
em que o cenário está sendo utilizado. Assim, se o 
Ceifador foi concebido dentro do Mundo das Trevas 
de Storyteller, é imperativo que ele seja devidamente 
classificado, rotulado e explicado como uma das cria- 
turas que já existem oficialmente. Correto? 


Não. Nem um pouco. 


Existem excelentes RPGs de terror e suspense 
no mercado. Mas é desperdício de talento e cria- 
tividade imaginar que não se pode (ou não se deve!) 
produzir nada de novo dentro destes sistemas. Muitas 
possibilidades começam a ser negadas quando o 
Mestre se limita a aproveitar somente aquilo que é 
oficialmente explicado e permitido pelas regras. O 
terror e o suspense podem ir muito além disso. 


Regras: ferramentas, 
não grilhões 


Antes de tudo é preciso entender uma coisa: o siste- 
ma de jogo e as regras inclusas nele são, nas mãos do 
Mestre, nada mais do que ferramentas para se contar 
uma boa história. Se você não concorda com uma 
regra, descarte-a. Se ela impede que você crie um 
NPC memorável, distorça-a. É a aventura que molda 
o sistema de jogo, não o contrário (mesmo assim, é 
desnecessário dizer que o equilíbrio dentro do jogo 
deve ser mantido). 


Quando criei o Ceifador — líder de um levan- 
te contra os vampiros e principal articulador por trás 
dos Clubes de Caça —, imaginei apenas as motiva- 
ções do personagem: ele é o Anjo da Morte, e caça 
vampiros porque estas criaturas já terminaram seu 


ciclo de vida na Terra. Um vampiro, aos olhos do 
Ceifador, nada mais é do que alguém que “passou a 
perna na Morte”. Seu objetivo é corrigir isso. 


Não encontrei nada que se encaixasse nesse 
perfil dentro do Mundo das Trevas... o que era ainda 
melhor, pois me dava a possibilidade de acrescentar 
algo totalmente novo e que (ainda bem!) acabou dando 
certo. Se nós (eu, Cassaro e Rogério) tivéssemos para- 
do justamente porque as regras não permitiam algo 
como o Ceifador ou simplesmente não se adequavam 
ao personagem, talvez nunca houvesse um Tempo- 


rada de Caça. 


É possível ir ainda mais longe e criar novos 
padrões de terror e suspense utilizando qualquer um 
de seus sistemas preferidos. Basta tomar uma outra 
liberdade na hora de montar a aventura e os NPCs. 


Sendo assim, antes de tudo, livre-se de todas as 
encanações sobre regras. E esqueça tudo o que sabe 
sobre, digamos, o Mundo das Trevas. Se depender de 
nós, ele jamais será o mesmo. 


Suspense de verdade 


Existem algumas vantagens para o Mestre quando os 
jogadores já conhecem bem o sistema em que estão 
jogando. Entretanto, o fator suspense sofre sensivel- 
mente com isso. Cá entre nós, você acha mesmo que 
um grupo de personagens de Vampiro iria se surpre- 
ender ao descobrir que, no final de uma crônica de 
meses, quem estava por trás de tudo era um ambicio- 
so e ancestral vampiro Tremere? 


Elementos novos trazem o suspense de volta à 
aventura. Aquilo que nos deixa apreensivos à noite, 
quando as luzes estão apagadas, é justamente o te- 
mor pelo desconhecido — a sensação de que existem 
coisas que os olhos não podem ver. É a consciência de 
que, mesmo soberanos no planeta, não descobrimos 
ainda nem 10% dos mistérios que ele nos apresenta. 


Nenhum jogador tem essa mesma sensação 
quando a aventura segue todas as regras de um livro 
que ele conhece até a última página. 


Um mágico só se mantém eficiente enquanto o 
segredo de seus truques está a salvo, certo? Com um 
Mestre de jogo a regra também pode funcionar. Apre- 
sente os desafios, faça inovações — mas jamais, ja- 
mais explique para os jogadores porque aquilo acon- 
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CALD & OROTHE 


CALID 


Vindos das regiões mais quentes e vulcânicas do mun- 
do dos sonhos, os magi de Cald brincam com fogo 
com a mesma facilidade com que outros brincam com 
seus animais de estimação. Mestres absolutos do 
fogo, eles levam até as últimas consequências essa 
sua devoção. 


A principal força desta região é a extrema facilidade 
para tirar energia das criaturas e dos magos inimigos. 
O número de feitiços, poderes e efeitos que atuam 
nesse sentido é simplesmente incomparável com qual- 
quer outro reino, 


A principal fraqueza desta região é a quase total ausên- 
cia de opções para descartar criaturas dos oponentes. 
Apenas com a maga Raega da nova coleção Awakening 
é possível fazer isso. 


* Gar, bom magi, com energia inicial e energização 
bons, além de um poder bem razoável (pague O energi- 
as para dar duas energias para sua criatura mais 
fraca). seu ponto fraco é que seu poder só pode ser 
utilizado no final do turno. Só não vale compará-lo com 
os magi Naroom! 


* Grega, boa magi, possui uma energia inicial baixa, 
energização normal e um poder excelente: Thermal Blast 
— pague duas energias e retire 1D6 energias do alvo, 
criatura ou Magi. 


* Valkan, energia inicial normal, energização baixa 
(quatro) e um efeito estúpido para um Cald: sempre que 
Valkan fizer um spell que retire energia, retire duas ener- 
gias a mais de cada alvo. Com Valkan é possível tirar 
quatro energias do alvo pagando-se apenas duas com o 
spell Fireball. Quer mais 0 quê? 


Melhores Rel iequics 


e Scroll of Fire, pois retira uma energia a mais de cada 
alvo de um spell ou poder que retira energia. 


e Rod of Coals, pois 
descarta uma criatura 
com exatamente uma 
energia em jogo. Para 


aqueles casos em que EA A ar 
O infeliz sobreviveu nr ve | 
por pouco... s / 7 08 
NR, 
Melhores Ad) 
Criaturas Serena 


Power Fireball O Remove one cre 
e Magma Hyren, E (sea 
extremamente versátil, 
podendo enfraquecer 
uma criatura adversária 
ou fortalecer uma sua. 








* Drakan, por representar a 
síntese de um Gald: criatura 
robusta que, se quiser, pode 
ainda retirar energia de um 
alvo qualquer. 


e Raxis, por seu excelente 
meio para acabar com as 
relics adversárias. 


OROTHE 


Vindos dos rios, lagos e Shuffe your dedo o 
oceanos do mundo dos Do RS 
sonhos, estes magis domi- EO 
nam as águas idílicas, tendo 
como especialidade o con- 
trole e a destruição de criaturas. Suas criaturas têm em geral 
pouca energia é muitas habilidades valiosas. 


A principal força desta região são os destruidores feitiços 
de extermínio de criaturas. Apesar de caros, são indispen- 
sáveis em qualquer baralho Orothe. Tidal Wave pode 
matar uma criatura por seis energias ou duas por dez 
energias. Além disso, suas criaturas têm habilidades 
únicas e interessantes. 


À principal fraqueza desta região é a baixa energia inicial da 
maioria de suas criaturas. Apesar de possuírem poderes e/ 
ou efeitos interessantes, a maioria entra em jogo com três 
ou menos energias. Para piorar a situação, praticamente 
inexistem meios de fortalecer as criaturas — só há dois 
feitiços que fazem isso. 


à nto gyonropponent and put à mio t 





º O'Qua, com energia inicial baixa e energização ruim, esta é 
sem dúvida uma das melhores magi de todo o jogo. Por 
quê? Simples — ela pode a cada turno buscar uma criatura 
orothe QUALQUER de seu baralho e colocá-la DIRETAMENTE 
em jogo com quatro energias, não importando a energia 
inicial da mesma. Isso, pagando-se apenas quatro 
energias. Tudo bem que não se pode atacar com esta criatura 
no mesmo turno que ela foi posta em jogo desta forma, 
mas... cara, poder buscar 
“qualquer criatura orothe e 
colocar a mesma com 
quatro energias é absurda- 
mente forte! Se se lembrar 
que a maioria das criatu- 
ras Orothe tem MENOS 
que quatro energias, a 
vantagem de O'Qua fica 
mais visível ainda... 


e Ebylon, energia inicial 
razoável, energização 
normal, e um poder exce- 
lente: destruir uma relic 
adversária por apenas 




















uma energia. Todo jogador de Magi-Nation sabe da impor- 
tância das Relics, e de como faz diferença poder get as 
Relics do oponente... 


e Whall, energia inicial baixa e energização normal, este 
Magi permite colocar em jogo com energia máxima qual- 
quer criatura de sua mão, bastando para isso sacrificar 
uma criatura e pagar cinco energias. Realmente assusta 
quando Whall sacrifica aquela criatura com uma. energia e 
coloca o Colossus na mesa com suas doze energias 
iníciais. Talvez o principal problema de Whall é que o seu 
poder só é bom para baixar criaturas grandes, & quase 
não existem criaturas grandes no reino de Orothe. 
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Melhores Relíquias 


e Orothean Belt, sempre que se adicionar uma energia a 
uma criatura através de um feitiço orothe, permite adicionar 
uma energia a mais. Se ao menos Orothe tivesse mais meios 
de colocar energia nas suas criaturas... 


e Orothean Gloves, uma boa relíquia, pois reduz em um 

o custo de ativação de qualquer poder numa criatura. 

* Não se pode reduzir o custo mínimo de ativação para 
menos de um. 







é - Possoas: Diacai Abuse from ptay 
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Melhores Criaturas 


"e Abaquist. Ao sacrificá-la, tome controle permanente- 

— mente da criatura alvo com menos energias que Abaquist. 
O porém é que ele só tem uma energia. Mas faca 2 O Qua 
buscar ele e use o feitiço Submerge (pague duas energias 
e coloque três energias na criatura alvo) para ver o estra- 
go que ele é capaz de fazer. 


* Bwill é realmente um pentelho. Com apenas uma eneroia, 
* ele mete medo em muita criatura grande, pois se ele for 

— atacado e morrer, a criatura que o matou tambem more. 

— e Wellisk pode se sacrificar e descartar uma cnatura que 

* esteja sendo posta em jogo pelo adversário. 

* » Deep Hyren esta criatura pode retirar três energias de 

* cada Magi e criatura não Orothe em jogo. Para isso basta 

sacrificar uma criatura e retirar seis energias dela mesma 
(detalhe: ela entra com seis energias). E sem duvida um 
dos Hyren mais fortes. 


Em breve analisarei os Underneath e as carias unversas... 
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BEM QUE 
MANGÁ AGORA 
É MODA, 
NÉ? 





Weepinbell........................ PER raspas esnisenasasssmassusouçaas Lisa 2,00 
Wigglytuff (foil) ................. POR sanancassaas ares ccranas R ..... 15,00 
Wigglypuff......................... AR RU RR RR 8,00 
FOSSIL 

Cartas Comuns 0,50 

Aerodactyl (foil) ................ POR asasssssssaesascsmaassasenimnssrss Ria T2NO 
ABrodach ...ssecrmaseneranononess 8 RR PN a E 5,00 
Articuno (foil) ............. 7 APAE R ..... 15,00 
AEUCONO qussenvenaoseousa cane a PS DE semani 8,00 
DO (OI -assusasasesssrsesansaaas PEN username tes Ria 5,00 
EMO ssssesesansiasonesutasguisanuas POR seussasasramensassaorsencersesmsasãe A curas 5,00 
Dragonite (foil) ................. 8 A SS RSS R..... 16,00 
DGE escorre rsaiceeaenmae PU aires cia nc A 7,00 
Gengar (foil) .................... PER unas a arrasa anaaques es R ..... 13,00 
GONNA ssssemasiasansaaseas POR susana cesramacags RE snes 6,00 
Haunter (foil) .................... 6 | PRN NO ERR RR NR ER R..... 12,00 
O ce ciiea ni eres | AR Rai 6,00 
Hitmonlee (foil) ................. | A DD R..... 14,00 
HRONOIIOS ue sapisesissscesenes É, PD E 6,00 
Hypno (foil) ...................... POR: cosmansanas sesisaeserunsre isa Roso 12,00 
EIVDRO asmssass nrgnnaaçõãs POR corsaszesvasrsoscassssimeusasusmsuce tasas Raras 6,00 
Kabutops (foil) .................. POR saca rsir pa assa R..... 13,00 
o E 1) A Ri erenad 5,00 
Laprás (TON) scassssessasesss PR conditions nicotina R ..... 10,00 
EODRAS sesusiaasaas assistance POK assassinas sas unnssaren a 5,00 
Magneton (foil) ................. POR usas assassinas R ..... 11,00 
Magneton ...................... PUIR meracessranas aro rena AA Nas 5,00 
Moltres (foil) .................... Di R ..... 15,00 
MIDIA causou dinemeoiaso ano 15) PR cai 7,00 
Muk HO ass ausescesesasiens POR xssacanatasarmiconienanacmtndano R..... 11,00 
MI museus: POK sas sacras acasos Ras 6,00 
atirei Ri | | PR POR ais is R css 15,00 
o msn tino 51 E A 6,00 
LADOS (ON) asissicsasenenaeess 51 PEN R ..... 15,00 
LADOS: susenecusiesassasnasens POR suossssussasamara nas gases casada 7,00 
PUDOR cassia POR: auuuasasassssesasvacem usares usas 2,00 
fev POR rr irao Ti Do RE 2,00 
ud a DR O ia ia es 2,00 
DDR escocesa nas açaiia o E POP carmo 2,00 
CONQUCK. eocssansasscuseasiaa POR auras ses psscntaçes encon! 2,00 
GOIBM usina sto POR sasisssanesaastasasazmentacasacanias Easeusas 2,00 
GIBVRIOE, ,sesaecisss siga ninsaiisa POR aus: PERDE PAPEL E Iassugano 2,00 
DD o cet id c a + AIRES = 2,00 
MD es rosas eistestons 551 A E E Esteio 2,00 
CTIS. sans oras POR connosco rsranissa Dssstd 2,00 
AMOSIAST cusiscussiisseniasaisai POR sessenta amas Iussssia 2,00 
BBC: ..resernenmosercosnisenamsoso 8 A O has 2,00 
Slowbro ......eemeee 4 RAN PER = 2,00 
4 liiri:70 | PA 941 AEE End 2,00 
INGRANO: essensmcasaaasneamas POR sacas aaes une canil 2,00 
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“ENCONTRO DE RPG, Pá 

É 4 ais s Fi 

SACANAGEM! - Ee HED 

À GENTE ATRAVESSA Ss TETO a Pd 
À CIDADE PARA VER 
QUEM ESCREVEU +” 
VAMPIRO: Ses Es 
OS MASCA- = À = 

RADOS... À e 





























AE, QUEM NÃO TEM 




































CAINITA, CAÇA COM 
E a CARNIÇAL! VOU FALAR 
DP / NÃo, DIACHO! COM ELE MESMO! MAS VOCÊ 
EU NãO VOU NEM LE As 
DESENHAR O DELE... 
CAPITA rá AH, COITADO... TIPO, DE REPENTE 
NINJA: ELE SE EU TROCO DEZ 
AUTÓGRAFOS DELE 
POR UM DO NEIL 


GAIMAN! 


Co A e a 
— A Tdaçãa 










«E SÓ TEM AQUELE 
CASSA-QUALQUER- 
COISA DAQUELA 
REVISTINHA FURRECA 
DE RPG! 









E VOCÊ VAI 











ENTRAR NESSA 
PUSTA FILA SÓ Pô, AÊ, RELAXA! 
q PRA /SSO? MANIPULAÇÃO + 


LÁBIA, FALEI? 


Tô RECONHECENDO 
UNS CARAS LÃ DA 
ESCOLA NA FILA! 


LT CL NRO 
Cx ds 
PENA To 


E NE 


NÃO IMAGINEI 
QUE HOUVESSE 
TANTOS DEVOTOS 
DA DEUSA 
TENEBRA NESTE 
SEU MUNDO, JOVEM 
MESTRE! 


NÃO, VITÓRIA! 

É TUDO JOGADOR 
DE VAMPIRO! 
ELES CURTEM 
SE VESTIR DE 


DE “TENEBROSO" 
ISSO NÃO TEM 


NADINHA! 


MELHOR SE 
VESTIR DE PRETO 
QUE USAR ARMADURA 
VAGABUNDA DE 
PAPELÃO, NÉ LALO? 


SAI FORA, 
DARIO! É AQUELA 
TURMA ESQUISITA 

LÁ DO COLÉGIO! 


TODO MUNDO DIZ 
QUE ELES SÃO 
MEIO DOIDOS! 


AH, VAI SE 
LASCAR, TAKASHI! 


E TENHO CULPA 
SE EU Só TINHA EM 
CASA CAIXA DE 
SUCRILHOS? 


BEM QUE ESSAS 
MENINAS PODIAM SE 
MANCAR!TEM UMA 
DIFERENÇA ENTRE 
VAMPIRA E VAGA... 


ROLEPLA)Y, 
BINHA! INTERPRETAÇÃO! 


ALIÁS, ACHO QUE AQUELA 
MINA ALI TÁ PROCURANDO 
UMA VÍTIMA... 


ENTÃO 
VAMOS VER 
QUEM VAI DEIXAR 
QUEM MALUCO! 


FUI! 





É RUIM, 
HEIM? DESDE 
QUANDO O 
DARIO É TÃO 


AH, TÁ! 
VAI LÃ, 
TIGRÃO! 


TIGRÃO, NE? 
TÁ MAIS PRA 
GATINHO! 


NA BOA, MAS E 
VOCÊ? TÁ VESTIDA DE 


MONONOKE 
HIME OU FIGURANTE 
DE CORAÇÃO 


e IP TA Y AN dim A ni RUE 
| A y 7? BU) 


DESDE QUE A 5 Em PAM pa 
VITÓRIA ANDOU IN, | 
“AGRADECENDO! 
PELAS DICAS À 
DE COMBOS DE 
REGRAS... 


MINA DOIDA! 
MINA DOIDA! 


ROLEPLAY, 
CARA! PRECISO DE 
MAIS PONTOS DE 
EXPERIÊNCIA! 


PUSTA ARMADURA 
INVOCADA, TIA! 
COMO É QUE 
VOCÊ FEZ? 


FOI DADA POR 
MEU PAI, QUE 
ME FEZ 
GUERREIRA! 


NÃO FALEI 


que ERA RN NR 
TUDO Q SE VOLTA AQUI; 


REBANHO! PASSA 
OS PONTOS DE 
SANGUE PRA CÁ! 


NÃO RECONHECE 
LOBISOMEM 


E MAGO QUANDO 
VÊ, JAPA BOY? 


Tá, MAS 
NÃO FICA 
MUITO PERTO, 
NÃO! 


AE, TIPO, 

LEGAL! RPGISTAS 
PRECISAM DE 
UNIR/ A GENTE 
PODE FICAR 


(SE ME CHAMAR 
DE HARRY POTTER 
VAI TER) 

























PENSO QUE 
DEVERIA MOSTRAR 
APREÇO POR SEUS 

NOVOS AMIGOS, 

PEREGRINO! PODERIA- 

MOS CONVIDÁ-LOS 
PARA UMA CONFRA- 
TERNIZAÇÃO! 











GENTE PODE 
JOGAR UM DIA 
DESSES... 

















AE, TIPO, EU 

























VOCÊS SÃO SOU A CLARA! VOCÊS DOIS TÃO 
SUUUUPERLEGAIS! OS GEMEOS SÃO PASSANDO MAL? 
VALEU MESMO, À EDDIE E O CONVIDANDO OS 
CARA! NA BOA! ROGER! PRAZER, TRÊS ESQUISITOS 
AE, FALEI? PARA JOGAR COM 






À GENTE? 
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NÃO VEJO 
PROBLEMA ALGUM 


















Es ste Darren AH, LARGA DE 
A SER RABUGENTO, 
A GENTE VAI FLAVIUS! ATÉ QUE 
é Eita ELES SÃO LEGAIS! 



















Pô, AÊ, TUDO BEM! 
TIPO, EU TAMBÉM 






















VOCÊ QUER NÃO LEIO SUA E CORDUÊ 
MEU AUTÓGRAFO | 

REVISTA! ELES VÃO PEGAR 

No VAMPIROS! Ê / 

PODE SER... MAS EU NÃO iso 

MAS AINDA ESCREVI ISSO! 
SÃO MUUUITO 
ESQUISITOS! 









VAI VER; 
DÁ PRA TROCAR 
| DEZ DELE POR 
Roteiro: Petra Leão Uramesni UM DO NEIL 
& Fran Elles Paz GAIMAN... 





Deserho: Eduardo Fracisco 
Arte-final e Cores: Studio 
| Totem Comics 
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A 4 hs di pa | 
Os bedses Ê obage 9 


s primeiras edições da DRAGÃO BRASIL Eme 1 : e Za * e] Edição extra Mi 
3 41 à 449 * R$ 2,00 cada | ES Aa o suplemento PANTEÃO 
AOMOÇÃO POR TEMPO LIMITADO! à Edição comemorativa. DB 454 * R$ 5,00 


Acompanha a primeira edição 
do livro básico de TORMENTA 


DB 450 * R$ 5,00 






dição extra. | 

&companha o suplemento sa Nu jÚ 

TEMPORADA DE CAÇA | &- DT 

DB 458 * R$ 5,00 Edição comemorativa. 
E. Acompanha o MANUAL 3D&T 

ao te ao total do pedid “A 

O ss de como e REA. DB 460 * R$ 6,00 


Mãe 8 revistas 


“> er 
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id au vôo * 
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preencha o Cupo p abaixdjou HrÊ xerox e à | 
envie com um cheque nofnindl à Trama As edições mais recentes da DB 
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eee 






De 8 a 25 revistas Editorial Ltda. «- Caixa Postal 19113 - A % 
Eis cem ER » SP/SP Se prescirusar DB 451 a 459 « R$ 4,00 cada 
cemeseeess de crédito, ligue para (11) 3849 2266 2 DB %61 a 474 - R$4,90 cada 


ossos pros pelotettone ad 
54 
gs postal em qualquer agê 


Quero receber as edições: (Total RS dE + Pitagem 


A nda comprar U Im vale 


à 
aino 
ncia dos correios. 


“exceto as edições 404 e % 06 






— E aaa pi oia sua Forma de pagamento/ 
EE AD OR MRINO 2 — Cheque nominal a Trama Editorial Ltda. ou L) Vale Postal 
DD essere acentos gs ruas sara a aaa ia LJ) Cartão de crédito: LJ Visa / LJ American Express 
Nomedo Titular sacas onsrasa caca Ro 
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Forbidden Planet - Microsoft Internet Explorer 
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E conhe Çá a O site e Disque Guia as JE | 
e descubra É EE Forbidden Planet Av. br apucra, 1/69 & gininn 


(próximo à avenida Tadianópolio. São Paulo 


do pe 
= A (oxx11) 5051-7006  riorários: 2: à sáb. 10:00 às 19:30, dom. 12:00 às 18:00 
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MiTeLÓGIcas 














&  RPGp/ Iniciantes 
j First Quest Vol. Te JI, 
É Karameikosle H, 





A Manuais Básicos de RPG 











7 o niaIras | Itens Náicos Vo Vo À pi io epi 3000 | Tormenta RE ati : gs | A 39,00 A ) Trevas 2º edição ... 432,00 ; ) Lançamento dia 15 de ugostor 
— 2 GD audio, 6 dados Itens Mágicos Vol messes MOMO E )  Arkanun 3 edição ser A 3600( ) Divisória E Trevas o) aventura .. 10 00( ) Guia de Monstros ...... 25,00 ( ) 
É Grátis: Só Aventuras 1 e 8 | Guia de Armas Medievais 2ºed. 20,00( ) Guia dos Jogadores ..sssmesesmeses 20,00 ( ) Templarios .......imes 10,00 ( ) Spiritum, O Reino dos Mortos .......... consul! 
- Guia de Armas de Fogo 7d. ...... 2000( ) Guia da Europa Medieval .............. 20,000) Inquisição «sistemas 10,00( ) Grimório 2º Edição .......ssissensaem conside 
s REST) Demônios-a Divina Comédia .... 4 2000( ) Vampiros Mitológicos ........... A 15,000 ) Inimigo Natural... 10,00( ) Luados Dragões (ficção) «meme 16,006 À 
First Quest ........... A 45,00( ) À Anjos (ACidade de Prata) ......... A 1500( ) Invasão Zed. stereo A 2000( ) Arcadia (Fantasia Medieval) mm consulte Entre Anjos e Demônios .......cesuessos 16,00 € 5 
Karameikos ............... 30,00 ( ) Eds 
Conjunto de dados (+.6.8.10,12.20) Es tiz Florais] cs mneenanenas 
ÚRACO -tisssasaesão 15,00 ( ) HERÓ DIS, O LIVRO DE 
EE. pede : 
wº ) 
AGR É 
? 95 o E 
mL Sá pn 
GURPS 2:ed. À 3480 () D&D 3º Ed. Livro do Jogador ..... 62,00 ( A Arte de Vampiro: A Máscara 29,00 ( ) —Andarilhos do Asfalto 17,50 ( ) Crepúsculo ........ A 25,00 ( 
dedica Domínios do Medo ......seseessos 48,00 ( A Mago: À Ascensão 3º Ed, 56,00 ( ) Senhores dasSombras 17,50 ( ) Crepúsculo em Veneza 15,00 ( 
nem 0) Aleróis de Papel (Personagens) . 13,50 ( Guia do Jogador ..... 32,00() Fanna.. oc) fio ai As, cus ! 
Artes Marciais...... conste Heróis de Papel Terrenos .......... 13,50 ( ; AS XE : Da Pini ER dee attletech ................ 37 
Império Romano 25,50 ( ) Livro do Guerreiro AD&D ........... 29,50 ( AE a po : pr a ; RE a Ea Legions of Steel ....... 42,00 ( 
Viagem Espacial 25.50 ( ) Forgotten Realms (cada) ............ 21,00 ( ErSe ç jo ps 36 o ) N pç Ea ) INRETOOS sssrsse osso 37,90 ( 
Escola de Super Heróis 9,00 () Guia do Joga DT acres 36,00 ( DONOS, ces: concaaaosas OO ( Espada da Galáxia ... 16,00 ( 
huninaté 2 Lobisomem: A Idade das Trevas 29,00 ( ) Lendas ...s.... 16.00 ( )  Shadowrun (manual) A 33,00 ( 
Mninati2a0 6 À 4 Crias de Fenris ........ SO( ) QUÃOS me 16,00 ( ) Contatos (supl+ escuto) 11,95 ( 
Cyberpunk 25,50 ( ) Furias. Negras ........ 17,50( ) Feiticeiros 18,00 ( ) —Metagen csenuro ..... 15,95 ( 
aan 25,50 ( ) Peregrinos Silenciosos .... 17,50 ( ) Ars Mágica .. ve ssomror 39,00 ( ) Catálogo do Samurai lano ci Sh 
Aa Boal () Roedores de Ossos... 17,50 ( ) Gênesis ............. A 28,00( ) AR: 
Tredroy 14,50 ( ) E Filhos de Gaia ......... 1750( ) Simbiose...... 12,00( ) KESEM 
Horror 25,50 ( ) k - Mica EE EA ia e ) Es ' ROLPLATINO Rs 
agia 25 a Rd vam iro: A? do, E | a 152 
Ult eos e (3) o 2 idade das Trevas... cesso A 4800( ) às 10,07, | IE sd Ed 
ratech 25,50 ( ) | À Guia da Camarilla mo rmimni 39,00 ( ) 
Minigurps À 7,00 ( ) é q Kit Vampiro:10 dados de 10 faces .... 30,00 ( ) 
Entradas e Bandeiras A 7,00( ) EM Caçadores Caçados ........e..smaseemeream 15,95() 
O Descobrimento do Brasil À 700( ) & Oia de NOD sta sscatiaseeem 17,50 ( ) 3d, (inglês) 
Quilombo dos Palmares À 7,00 ( ) | Toreador DT PE PE 17,50 ( ) = Ea a Err. a Ra Master ...... 52,00 ( 
| Nosferatu 3º Edição (revisado) ........ 19,50 ( ) SA Es S 
Batalha nas Estradas (aenurs-solv) 12,50 ( ) ' Leis da Noite (Live) ANO sd ne 27.00 ( ) PN 28,50 ( ) A 29,00 ( ) A 19,50 ( ) Monster Manual ...... 52,00 ( 


ATENÇÃO: Para pedidos via correio, acrescente no valor total da compra as despesas de correio de postagem abaixo. Envio Normal SP - R$ 4,50 - Outros Estados: AL, BA, DF, ES, GO, MG, 
MS, MT, PR, RJ, R$, SC, SE, TO - Capital: R$ 5,50 / Interior: R$ 6,00 - AC, AM, AP, CE, MA, PA, PB, PE, PI, RO, RR, RN - Capital: R$ 6,50 / Interior: R$ 7,00 (Envio via Sedex Consulte) 
Marque a quantidade dos produtos que deseja receber (tire uma cópia para não recortar a revista) e envie junto com cheque nominal (NÃO MANDE EM DINHEIRO) à Forbidden Planet - Cx Postal 57123 



















































CEP: 04093-970 - São Paulo - SP ou se preferir, faça seu pedido direto via telefone, internet ou visite nossa loja. Valor+desp= ...usiasmmeresnesneneerseeereereerrtetrres CHEQUE nº .......voseinmo RE 
era UE SU SS Dm RE VD End: SS sro piae iss ER Pç DEP «ARE oo a EE SARBRE TOR rap + UA pese ne rpnas nidcavisenenasor Estado: ...seereer. “6 soe AR 3 
Pedidos via carta somente | caixa post Preços e disponibilidade de produtos sujeitos à alteração ou até o final do estoque. Consulte-nos! setembro 2001 
Magic corsulte s 
Magic (Ed. em Português) pib Enio Pasta arquivo - p/ porta cards ....... 19,90 (º 9 Hinnsinianhiços Inglês seita 
Magic 4º (borda preta) 0/10 ....... 8,00 ( Black Shield c/ 100 25000 ) + a sra das ; , 
aci E RE AA gi geo E lerda oia AT , — Neo Booster €/ IL. sisters 1,004 ) 1 
Invasão Booster CAIS... 7,20 ( Red Shield c/ 100 ...... um 2500( ) Team Rocket Deck 0/60 cnc 31950) | 
Invasão Deck 0/75 ............. 24,00 ( Blue Shield c/ 100 30,00 ( ) Team Rocket Booster €/ TE ms 9,500 ) | Para 2 Iniciantes ' 
tavisão Deck-Pré OR 24,00 ( ho o 54, em ida a e a eo : 2 Decks de 30 cartas = 
Conjunção Booster /15 “usaassa 8.00 ( Green Shield c/ 100 ..........usemesereemes 25,00 ( ) de E o Pe E e 1 Carta Holográfica : 
andarado: PRE e? : White Shield c/ 100 ..........seen no. DADO (esp UA o e CO eee A 1 Folheto de instruções 
Conjunção Pré c/ 60................... 24,00 Gym Challenge Booster €/ 11 mus 9,50( ) utivreio de Re be 
7* Ed. Deck Básico duplo 2x30 ..... 20,00 ( Dado de 20 lados p/ Magic ............. 2,50 ( ) Pokémon em Português = E pÊ Ti cena 
7: Ed. Booster c/15 8,00 ( Plásticos p/ proteção c/100 10,00 ( ) Deck Duplo (p/2 iniciantes) 1... 24500) | q D/ DIOtEC 
RS pdoe caídos : EMBR  ued - Booster c/ 1X ses sataisiriiaão 7,000) 100 plásticos p/ proteção 
Ed. Decks Pré-construídos É Marcadores de Vidro c/ 10 .............. 1,500 ) Possil Deck e/ 60 iii 24500) | 10 contadores de vidro 
Verde (Caminho Selvasem) .............. 20,00 ( Bolsa para 1 Deck ............ 500() Fossil Booster c/11 ... mes 00) 
Vermelho (Infestação) co 20,00 ar Selva Booster €/ 1E ....... sistem 700( ) 
bs FE 20.00 Plásticos p/9 cards .......... 1,00( ) selva Deck Pré-construído 
2 VE E eis PPT 5 : ATENA C/ ATENA iss 13,95 ( )  Ensurrada (Aquática / Luta) 24,50 ( ) 
Azul (Bombardeiro mirim 20,00 ( E Energia Concentrada (Psiquica/Vegetal) 24,50 ( ) 
Branco (Armada) eessacaveste LADO: É A Floresta Murmurante Decks Pré-construídos 
Apocalipse Booster €/ 15 8.00 c/ Cripta de Mana ........... 13,95 ( ) Supercrescimento (Vegetal / Aquática) 24,50 ( ) 
4 E Deck Pré o! 24.00 ( Planeshift Booster e/ 15 800 ( ) Incêndio... (Fogo / Vegetal) 24,50 ( ) 
Apocalipse O00 meme 28000 ) O Rr ianeshiit DOOSEM CAD ermeereeme : É Blecame ....ssss (Aquática / Luta) 24,50 ( ) 
World Champions pecou. 24,000 ) Zap (Elétrica / Psíquica) 24,50 ( ) 








| 8 FP MONOBOOSTER* c/ 15 cartas R$27 = e a é | 2-player 
: 64 (8X8) Terrenos Básicos * Regras e ço 240) | | Starterser DR 
português! | Prêmios para 1º e 2º lugar e 1 Rev. Cards — SME || 36,50( ) EB 
1.79 — US | 
A che S11.9 o! ) FP MONOBOOSTERS c/ 15 (t rara/3 Pnépetatos ir, 1 comuns) éliere E 


“cartas seminovas de Magic: the Gathering apenas =R$ 2,50/=cada 11,00 ( E 
( ) Branco ( ) Vermelho fe Lida ( pal ( pi og 


Awakening c/ 11 9,50( ) 





7º Elio Deck Básico 


| Duplo (2x30 cartas) (em OP) 
Mamal deRegres (1) Sar ek Rn! 0 gar 


| 5 FP MONOBOOSTER c/ 15 cartas 


semstnoras (Trava, 3 ancomenes é TT comuns) 


Booster c/ 5 miniaturas. ( ) R$ 21,00 
Lancer c/ 4 miniaturas .. ( ) R$ 25,00 







Sexta 17h às 19h 
Sábado 11h às 13h 
Domingo 13h às 15h 





Por Tri ERR Eoste 1 EPrau bs 


E La E 


arma a mas mminio 


(mefe 1437 





